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Los 20 juegos rrás difíciles. Asi es CS4 Mi ni, Dragón Ball. Tomb RaidEr 
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MAQUINAS 
RECREATIVAS 
QUE HICIERON 
HISTORIA 



ríniríZ 


te'— 



Los periodistas más destacados de la 
prensa de videojuegos en Españaeligen sus 

cmn maquinas favoritas de todos ios tiempos. 
Una declaración de amor a clásicos como 

Out Run, Final Fight o Pong! y tamb en 
ai ambiente que se vivía en aquellas 
salas, donde luces, música e imágenes 
eran una puerta hacia la fantasía 


A la venta el 7 de mayo en todas las librerías y puntos de venta habitual 


store.axel spring er. es 
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EDITORIAL 


Un poco de historia 
para recordar 


SONIA 

HERRANZ 

Directora 

de Hobby Consolas 

ffi son ia.hertan íSiaxeIsp rii ig#nes 
10 ií&Sun later 


A mi que tengo una edad, me hace particular 
ilusión todo [o retro. Me devuelve a épocas re¬ 
lices. Ya sabéis, el baúl de les recuerdos y esas 
cosas. Además, últimamente tengo la sensación 
de que la memoria me íaLla más de la cuenta, 
por lo que me hace especia- ilusión ponerme a 
leer cosas, como la historia Shminp Forcé 2 o de 
Tallo, y que se me llena la cabezada imágenes 
y recuerdos. Me acuerdo de cosas, a veces tan 
anecdóticas como la ampdla que me salió en 
el índice de tanto darle ai gatillo de Qperarion 
Woií, otras tan senas como el impacto que me 
causó la primera vez que vi una versiói "alpha f 
de TomhRaider. Las batallas de la abuela. Pero 
echar la vista atras no es lo único que me gusta 
de sumergirme en la historia. 

Pese a ser una industria relativamente recien¬ 
te, la historia del videojuego es casi inabarca¬ 
ble yes casi imposible saberlo todo. For muy 
experto que te creas, siempre habrá cosas que 
no sabias o que te pillen de sopetón. Y a mi me 
encanta sorprenderme e, imagino, que a voso¬ 
tros también. For eso, en es te tercer volumen de 
Retro- Hobby no sólo vais a encontrar articules 
retro publicados en Hobby Consolas [revisados 
y actualizados), sino también contenido que se 
ha publicado en la edición española de Retro 


Gameren los últimos tiempos. Contenidos muy 
orientados a la historia de la época dorada del 
videojuego españd y escritos por profesionales 
de re ccnoc ido prestigio y, en casos como el de 
Overkal, primera consola española [y europea), 
con una labor de investigación de tras para qui¬ 
tarse el sombrero y alabar el tesón y la paciencia 
de su autor, siguiendo la pista a una maquina 
que poca gente sabe que existió. 

Siteneis una edad o, simplemente, os gusta la 
historia vais a disfrutar con este tercer volumen 
de Retro Hobby. Os esperan una selección de 
clásicos que cumplen años en este 2D1S (cómo 
pasa el tiempo), historias de compañías que una 
vez lo fueron todo y ahora han desaparecido o 
están irreconocibles, como ínfogrames o Roña¬ 
ras, un repaso a sagas míticas... Y mucho más. Si 
tenéis los anteriores volúmenes, donde repasa¬ 
mos la historia de consolas que marcaron época 
y de leyendas vivas de los videojuegos, este ter¬ 
cero os ayudara a profundizar en la historia de 
nuestro entretenimiento preferí do. Si no, seguro 
que os entran ganas de conseguidos. Espero que 
disfrutéis tanto leyéndolo como lo hemos hecho 
nosotros ai recopilarlo. Que os traiga buenos re¬ 
cuerdos o. mejor aún, que os ayude a entender 
mejor de dónde venimos. Que lo disfrutéis. 
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58 üverkal fin vestí gamos afondo 
la historia de Is primera consola 
fabricada en España... y en Europa. 

Retro Works Unos maestros en el 
arte del hDmebrew. 

7 2 Lo s J u st ic í er o s U n weste rn F MV 
rodado en Almería 

Capitán Sevilla El héroe español 
que surco los cielos de S bits 

SE Homebrew Amstrad CPC Desde 
España ai resto del mundo 
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Capcom Recordamos sus mejores 
juegos de lucha callejera: desde 
Final Figftt hasta Alíen Vs Precintar 

Infogrames Desde Francia se 
lanzaron a conquistar el mundo, 
aunque terminaron conquistados 
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TOMBRA DER 


Lara ha sabido reaventarse 
como nadie a lo largo 
de más dos décadas. 
Recordamos su historia. 




ANIVERSARIOS 
DE JUEGOS 


Doom El clásico de id Software 
revolucionó la década de los 90 

DayoftheTentadle La mítica 
secuela de Maníac Mansión 

Ridge Racer El juego que levantó 
el imperio Playstation 

Cabal Pisáronos recreativos y no 
jugar con él a dobles era imposible 

Hot Chase Un arcado de 
conducción a re i vi ndicar 

Sh i ni n g Fo r c e 2 Fo rq ue M e gs 
□rive también tuvo grandes RFG 

Star Wars Rogue Squadron 

Factor 5 hizo magia con Nintendo E4 

Mystical ISI ínja El catalogo de N 64 
no habría sido igual sin Goemon 


AR O 


REPORTAJES 


6 La historia deTomb Raider 

ZZ años junto a Lara Croft 

12 TheC64 Miní El regreso de un mito 

16 Las 7 Maravillas del C64 

HDmebrew del bueno 

20 La Historia de Dragón Salí 

Recopilamos sus 71 juegos 

2B Los 20 juegos más difíciles 

Sólo aptos para ases del pad 


COMPAÑIAS 


36 Konainí Una de las grandes en los 
recreativos,,, y en nuestras cesas 

42 Crystal Dynamics Más de dos 
décadas en la brecha 

44 Ta it o Su n om bre n os evócalos 

clásicos más queridos ele los SO y SO 


M ADE IN SPAIN 
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CAPITAN SEVILLA 

La capital hispalense vio nacer a este peculiar 
superhéroe, potenciado por morcillas radioactivas 


THE 

C64 MI NI 

El mítico ordenador de 
Commodore ha regresado, con 
la máxima calidad de imagen. 


DGOM 

id Software provocó un terremoto en los 90 con un juego 
que sentaría las bases de todo un género: los FPS. 


TAITO 

Desde Space Invaders a Bubble Bobble, pasando por 
Darlus, Arkanoití y Chase HD... Su legado es increíble. 


LA HISTORIA 
JO SE DRAGON BALL 

Repasamos los 71 videojuegos 
protagonizados por Son Goku y 
Cía. Desde NES hasta PS4. 
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Más de 42 millones de copias vendidas entre sus aventuras 
(pelis, novelas y récords Guinness aparte) avalan a Lara Croft, 
el icono que marcó a varias generaciones de jugadores... 
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PlaySEation 


Playstation 


Playstation 


C ore Design, un visionario estudio 
británico, alcanzó su máxima po¬ 
pularidad en la época ddCommo- 
dore Amiga, donde gestó juegos como Rick 
Dangemuso Chuck Rock , dos joyas que lo 
convirtieron en referente de esta platafoi- 
ma Pe roñada se podía asemejar a lo que 
iba a surgir a finales de 1994, cuando un jo¬ 
ven diseñador gráfico de Core, llamado Toby 
Gard, dio los últimos toques a BC Hacera, un 
ju ego de c arreras p ar a Mega CE ambient ado 
en la prehistoria (y que usaba como redamo 
a personajes de Ghudt Rock, la licencia más 
exitosa de la compañía hasta ese momento). 


Concluido ese trabajo, Toby comenzó a planifi¬ 
car un nuevo juego de aventuras en un entor¬ 
no tridimensional, teniendo como protagonis¬ 
ta a una especie de Indiana Jones. El proyecto 
no convenció aunó de los fundadores de Core 
Design, Jeremy Smith, quien argumentó que 
el personaje principal no tenia atractivo... y 
rechazó la idea. Gard no se desanimó y re¬ 
planteó el personaje principal, convirtiéndo 
lo al género femenino en base a dos ideas. La 
primera la determinó la forma de la silueta 
de una mujer, que pensó que seria mas fácil 
de diseñar, mientras que la segunda fue el re¬ 
sultado de observar cómo sus compañeros de 


trabajo preferían personajes femeninos en las 
partidas que jugaban a Virtua fighter, el juego 
de lucha poligonal de Sega 


¿Laura Cmz o Lara Croft? 

Gard se inspiró en el aspecto déla cantante 
Neneh Cherry y el físico de la protagonista del 
cómic Tnnk GjtJ, realizando diferentes mo¬ 
delos, pero siempre con estos dos personajes 
como referentes. A si, finalment e, y de spué s 
de desechar varias ideas, se apostó por una 
mujer de aspecto sudamericano con una larga 
trenz a os cura y de ncmbie Laura Cruz. A J ere - 
my Smith seguía sin gustarle la protagonista, 
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TOME TOME RAIDER11 

RAIDER ■ PSX/PC 

■ SS/PSX/PC .31/10/1997 

‘ ' La entrega con mas 

La re Croft es éxito de la serie coi n- 
centratada por c idió con la des pedirte 

Mat la Tecbnolo- de "lotiy Gard, creador 

gies para fincan- de La ra, por desacuer- 

tra r el Se ion. dos con Befas. 


TOME RAIDER III 
LAS AVENTURAS 
DE LARA CROFT 

■ PSX/PC 

■ 21/11/1995 

Uno de loe títulos más 
complicados de la 
sa ga, donde visita mas 
sitios como el Área 51. 


TOME RAIDER 

IVTHELAST 

REVELATION 

■ PSX/PC 

■ 1 a- 1 6/1999 

Compuesto por treinta 
niveles, que había que 
revisitar. Es el juego 
más largo de la serie. 


TOME RAIDER 
. Carne Boy Color 
■ 12 / 6/2000 

Aprovechando el 
éxito del que gozaba 
la portáti I de Ni ntendo, 
La rase embarcó en 
est a dif id I ert nega en 
dos dimensiones. 


TOME RAIDER 
CHRONICLES 

■ P SX / DC / PC 

■ 17/11/2000 

La ent rega con menos du¬ 
ración -efe lasaga llevada 
la ca I id a d gráfica a ot ro 
nivel, yadBS a la versión 
para Dreamcast. 


TOME RAI DER 
CURSE OF THE 
SWORD 

■ Carne Boy Color 

■ 25/6/2001 

Secuela del primer 
titilo para GBC, que 
supuso un paso atrás 
técnicamente. 
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TOMBRA1DER 

THEPROPHECY 

■ Game Boy Advance 

■ 12 / 11/2002 

Una nueva entrega 
para portátil, que 
ca mbió la perspect iva 
lateral en 2D anterior 
por una cenital. 


RISEOF THE 
TOME RAIDER 

■ One/ j-íi-3 /PC / PE-4 

■ 10/11/2015 

La última entrega, 
hasta septiembre, 
cuando nos liebre 
SJiodoiv of the 
Tbfflil Ralée r. 


TOME 

TOME 

TOME 

TOME RAIDER 

LAR A CROFT Y 

TOME 

LARACROFT 

RAIDER 

RAIDER 

RAIDER 

UNDERWORLD 

ELGUARDIÁN 

RAIDER 

Y EL TEMPLO 

EL ÁH-GILDE 

LEGEND 

AJÍH] VERSAR Y 

■ PS3 / 360/Wii 

DE LA LUZ 

■ 360/PS3 

DE OS IRIS 

LA OSCURIDAD 

■ GC / P£2 / Xbo* 

■ Wii / 360 / PS3 

■ 16/11/2000 

■ Xborc Uve / P5N 

■ 5/3/2013 

■ Xbcjt Live/PStt 

■ P52 

■ 7/4/2006 

■ 1/6/2007 

Secuela directa de 

■ 16/6/2010 

Reiniciodela 

■ 0/12/2014 

■ 20/6/200 3 

Crystal Dyna- 

Rema ke del 

Legenó, que nos 

Spinoffde la saga. 

franquicia, que 

Cooperativo para 

Últi mo y mejo- 

mies devolvió la 

primer Tcmb 

cuenta qué ocurrió 

orientado al juego 

narra el origen 

cuatro jugadores 

rabletrabBjode 

fe a los fans con 

ffaiderconnue 

con la madre de 

cooperativo, con 

de las aventu¬ 

y s egunda parte 

Coreen la sacp. 

un buen trabajo. 

vos detalles. 

Lera, 

perspectiva cenital. 

ras de Lata. 

del spinKjff. 
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EVDLUQIDN 

VISUAL 

DE UN ICDND 

La evolución tecnológica ha ido mejorando en ca¬ 
da entrega el físico y los detalles de Lara, hasta al¬ 
canzar un aspecto cada vez más realista 


i 4* ií , 1 


» pero, al final, se auloc onveneió viendo 
que era posible que el personaje femeni¬ 
no atrajera al género masculino al juego. 

Core Design también puso algún "pro- 
blemilla" porque no le gustaba el nombre 
elegido para ella, pues buscaba algo que fuese 
fácil de pronunciar en inglés americano. Este 
inconveniente se solucionó de manera muy 
sencilla: con una guia telefónica inglesa, Gra¬ 
cias a ella, se decantaron por LaraCroft, cam¬ 
biando asi el origen del pe rsonaje y su bio¬ 
grafía. La base de Tomó ííaiderya estaba casi 
definida, pero aún faltaba un detalle que mar¬ 
caría par a siempre el aspecto de Lara.. Pro¬ 
bando, Toby Gard aumentó los p echos de la 
arqueóloga un 121%, guardando los c ambios 
en el modelo sin darse cuenta. Al día siguien¬ 
te, el equipo vio esa voluptuosidad y le hizo 
tanta gracia que se decidió mantenerla. 

Por fin, a finales de agosto de 1996, se po- 
nia ala venta Tomb fía ider para Sega Saiurn 


(un mes después, llegaron las versiones pa¬ 
ra PSone y PC), recibiendo grandes notas por 
parte de la prensa especializada, que alabó su 
calidad g ráfica y su jugabilidad, aunque criticó 
mementos puntuales de gran dificultad y un 
método de control denominado "tanque", en el 
que se usaba izquierda o derecha para deter¬ 
minar la dirección y adelante o atrás para eje¬ 
cutar el movimiento, Aun con sus problemas, 
Tomb Raider fue un tremendo éxito que nadie 
esperaba en Core, ni tan siquiera su distribui¬ 
dora Eidos, por lo que, rápidamente, se pusie¬ 
ron manos a la obra con su continuación. 

Lara se queda huérfana 

La planificación de la segunda entrega de T¡R 
comenzó con la marcha de Toby Gard de Core 
De sign (p or diserep ancias c on el des autillo), 
dado que la c emp ama quería mas acción, p ero 
Gard se oponía, al considerar a Lara sólo una 
arqueóloga, y no una guerrillera. Aun con esta 


SE BUSCAN 

MODELOS 

La popular idad de Lara Croft llevó a Eidos a bus¬ 
car modelos de carne y hueso para representar a 
su estrella virtual. Éstas fueren las elegidas: 


COOK 
■ 1996 

Fue contratada por 
Eidos carca do seis 
mesas después del 
lanza miento de TR, 
para promocionarel 
juego en el ECTS . 


Su papel fue promo- 
cionar 7bmti Raider 
Coid y TR 2 en Francia. 
Es la modelo que 
menos ha durad o en el 
pa peí de Lara Croft. 


Elegida para interpre¬ 
tara Lara promodo- 
nando TR2, es en la 
actualidad actriz y ha 
participado en varias 
películas famosas. 


Mas famosa por su 
descudo en Playboy 
(por el que Eidos la 
''despidió') que por 
representar a La ra. en 
Tomó Raider 3. 












Desde Ea primera entrega, el aspecto de Lana Croft ha sido una de las par¬ 
celas donde más esfuerzo han puesto los graftstas y los animadores de 
ia saga. Ef modelo original apenas tenía texturas y carga poligonal, y sus 
movimientos eran algo ortopédicos (Eas herramientas usadas fueron Blen- 
der, 3D Studio Wíax...), hasta líegar al actual, con un físico y una animación 
más realistas (pelo incluido), gracias al motor propio Crystal Engine, 


sensible baja, Eidos aumentó d presupuesto 
para la secuela y se mantuvo la decisión de 
añadir más acción al desarrollo, junto con en¬ 
tornos más grandes, un control exigente pero 
más accesible,,, aunque sin alejarse mucho de 
la fórmula, Estas pautas se mantuvieron en 
las entregas postenores, con alguna novedad 
r eseñable, como la pé rdida de linealidad en TP¡ 
4 , que nos obligaba a revisitar los niveles y que 
fue el capitulo más largo de la saga. 

La popularidad de Lara a estas alturas se 
había disparado y había ido más allá de los 
videojuegos: se fue de gira con U2 (como per¬ 
sonaje virtual^ protagonizó un spot de Seat 
para varios de sus modelos, e induso hizo un 


carneo en la serie Compaderos de Antena 3 
(bueno, lo hizo la modelo Lara Wellei). 

El de olive de Lara comenzó con su debut 
en Playstation 2. El Áng^i de Ja Oscuridad 
fue un titulo que sufrió un largo desarrollo y 
que estuvo plagado de malas decisiones. A 
pesar de tener algunas buenas ideas paia la 
saga, tuvo diversos fallos de programación 
que lastraron la aventura y la condenaron al 
fracaso. Esta situación llevó a Eidos (que, a 
esas alturas, ya era la propietaria de los de¬ 
rechos de TR) a tomar decisiones drásticas, 
como quitar a Core el control de la saga, pa¬ 
ra entregárselo a Crystal Dynamics y volver 
a c ontrat ai a Toby Gard como consultor 


ELLEN 
ROCCHE 
■ 20 0 0-2001 


JILL 
DEJONG 
■ 2002 


ALISON 

CAREOLE 


■ 2006-2007 


La más desco- 
rtoc ida, pues 
apenas contó oon 
promoción. Apa¬ 
reció en la serie 
Có.m paneros, 


Pasó un castingy 
fu* elegida entre 
16.OTO aspirantes 
a Lara, a la que 
dio vida promo- 
donando Tfl S. 


Tampoco es 
reconocida como 
modelo oficial, 
aunque promo¬ 
ción* Tí? 3 y l a 
primera película. 


Tuvo que cargar 
con las malas 
críticas del juego 
quepiomocionó, 
TR y el Ángel de la 
Oscuridad. 


Eidos se encargó 
de adiestra rla 
para ser Lara, 
promodo na ndo 
TR Legendy 
AnniversBry, 


Esta gi miraste 
profesional fue 
la última modelo 
como tal, elegida 
para promocionar 
TR UnderworSd. 


Esta actriz inglesa 
es la cara y voz 
de la actúa I Lara, 
Tiene prohibido 
por contrato dis¬ 
frazarse de ella. 
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O 5 CLON. Artefacto de teerwlogía at¬ 
lante que puede dar al portador más 
poder que el que tiene Dios. Es el ob¬ 
jetivo en el primer Tomb Raider* 

0 DAGA DE XIAN. Cuenta la leyen¬ 
da que aquél que tenga et valor de 
clavársela en el corazón tendrá la 
fuerza del dragón. Aparece en Tomb 
Raider2. 

© IRIS El Iris aparece en TR Chronictes 
y puede ser usado para teletranspor¬ 
tarse, como podemos ver ene! Juego. 
0 EXCALIBÜR Mítica espada del rey 
Arturo que fue hecha pedazos y sus 
trozos, esparcidos. Teníamos que reu¬ 
nidos en Tomb Raider legenda 
0 MJÓLNIR El martillo de Thor, dios 
nórdico del trueno. Puede usarse co¬ 
mo arma en Tomb Raíder Underwortd. 


» cíe ativo p ara tiabaj ai en los siguiente s capi- forjó su c arácter en una aventura llena 

tulos. El p rimer titulo de e st a nueva etapa fue de durez a, que le valió para tener una 

Tomb ííaider Legend, que se centró en el pa- clasific ación p ara mayore s de dieciocho 

sado de L ara y la desaparición de su madre, años, por p limera ve z en la s aga, Ue- 

Añadió algunos elementos a la saga que se gando a eliminar escenas como 

mantuvie ron en juegos p osteriore s, c orno el una supuesta violación de La- 

uso del gancho (para mover objetos, escalar...) rapor resultar muy violenta y 

o el uso de vehículos p ara de splaz amos entre explicit a. Se añadieron varias 

niveles. La saga remontó el desastre anterior mecánicas jugadles nuevas, 
y logró unas buenas c ritic as y ventas. Eso ani- haciendo hiñe apié en la supe rvi- 

mó a Crystal Dynamic s a preparar un remate vencía, como la elección entre ac - 

del primer ep isodio de la saga, Tomb Raider ción o sigilo para supe rar algunas 
Aim¡ versary, que c ompart ió motor gr áf ico con zonas, la busque da de colecciona- 

Legen d aunque c on modific aciones jugables bles o la c az a, que nos p ermitian me- 

respecto al original e incorporando nuevos joiar las hab ilidade s de Laia y su afini- 

puzle s y algunos elementos de Lsgond, c omo dad con las armas. Todas estas nove dade s 

el gancho. Toby Gard ap enas colaboró en este se completaban con un mundo semiab ierto, 

remake, aunque si eje rdó varias funcione s en oompue sto por zonas que se c onectaban en- 

la s iguiení e entrega de la saga,., tre si y que es condí an tumb as y te soros repar- 

TR Un denvorkl fue una continuac ión direc- tidos por todo el mapeado, 

ta de Logen d y se ene aigó de cenar todos los El éxito de este reinicio marcó las lineas 

c abos sueltos que éste dejó abiertos. A p es ar maestras paTa el p enúltimo c apitulo de la sa- 

de una calidad de texturas bastante pobre p a- ga, Riso qÍ fhe Tomb Raides que mantuvo un 

ra la époc a y algún problema c on la c amara, de sarroto jugable similar, con una gran c a- 

e sta entre ga tuvo unas vent as considerable s, lidad gráfic a y una Laxa con un aspecto más 

Este c apitulo fue el ultimo distribuido por Ei- adult o, añadiendo nuevas armas y un argu- 

dos, que, el 10 de noviembre de 2009, fue ab- mentó más c omple jo. lias un año de exclusi- 

sorbida por Square Enix, cambiando su nom- vidad en Xbox, Riso aterrizó en PS4 en octubre 

bre por Square Enix Europa. Poco después, se de 2016, con t odos los ELC y una misión com- 

hacia públicala marcha de Toby Gard, decía- patible conPS VR El 14 de septiembre, con 

rando que ya había tenido suficient e Tfi'y que Shadow oí the Tomb Raidei; esta vez lanz ando 

ne ce sit ab a explorar otros te ríenos. simult áne ament e en PC, One y PS4, se cerrará 

esta trilogía del renacimiento de Laia, que la 
Un reinioío sólo para adultos ha devuelto alo más alto. 

Con la s aga ya bajo 1 a direcc ión de Square Pocos p e rsonaje s han sido c apaces de He - 

Enix, Crystal Dynamics decide volver areini- var más de 20 años en la brecha, aunque haya 
ciar Temí? ñaider Para ello, se centró en la fi- sido con altibajos. Lara es un icono del que se¬ 
gura de Lara a los veintiún años y en cómo se gruiremos hablando dentro de otros 20 años,.. ■ 

CRYSTAL DYNAMICS DID 

A LARA UN ASPECTO MÁS 
FRÁGIL EN EL REBUUT 



-1 


MOVIL 


kfirilut *' iW i 

TOMBRADDER 

LEGEND 

* Diciembre de 2006 


TOMB RAIDER 
ANNIVERSARY 
■ Diciembre de 2007 


TOMB R AIDER 
PUZZLE PARADOX 
■ Diciembre de 2006 


TOMB RAID ER (NOKIA N-GAGE) 
* Diciembre de 2002 


Una versión del primer titule de la saga para Versión del juego para J uego de puzles influeiv- Versión 30 para teléfo- 

el híbrido teléfono-consola de Nokia. Fue el consola en Java. Un ciado por el sudoku y nos móviles del juego 

título más vendido de la plataforma. plataformas en 2D, a mbientado en la saga, para consola. 
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La exacerbada popularidad de Lara latía llevado a protagonizar incursiones fuera de los videojuegos, 
saboreando el éxito también en otros medios. Así se ha expandido el universo del juego: 


CINE 

Lara Croft fue interpretada en eí cine en 
dos ocasiones por Angelina Jo lie. Tras el 
fracaso en taquilla de la segunda película 
pasaron 15 arios hasta que Lara regresó 
a la gran pantalla, esta vez con las faccio¬ 
nes de la actriz sueca Alicia Vlkander. 


¿tomo TfífiJS 


COMICS 

La primera aparición de Lara en forma de 
cómic fue en el numero 1 de Witchblade, 
de la editorial Top Cow. A partir de ese 
momento, y debido al éxito del persona¬ 
je, ha participado en varios crossovers, 
cómics de un tomo y serles. 


NOVELAS 

Hay un total de cuatro novelas de Tomb Raider., 
Algunas son historias origina les y otras continúan y 
expanden ei argumento de los video]uegos, El último 
libro, por el momento, es'Tomb Ra Ider y los 10.000 
Inmortales", yes la continuación directa del reboot de 
2013. Aún no ha sido traducida ai castellano. .. 


La 5 eñorita Croft nos ha acompañado 
varias veces a lo largo de sus 22 . 

a ño s de exl stenc ia, H asta en trece - 
ocasiones ha lucido palmito en nues¬ 
tra s portad a s, y, a travé s de n ue stras 
p ág I n as, e I esp año I Ro d rige Sa nto s 
Martín la conoció y se convirtió en eí 


saga, con récord Gulnness 
2015. [Ahí es nada t 


.JiEt - r-iji:¡ u t 


TOMB RAIDER 
UNDERWORLD 
■ Diciembre de 2008 


LARA CROFT 
RELICRUN 
■ Primavera de 2015 

J uego grat uito de ca rie¬ 
ras infinitas mezcladas 
con toq Lies de a vent ura. 


TOMB RAIDER ÜOS-ANDROID) 

■ Diciembre de 2013 

Adaptaciones de los dos primeros episodios de lomó Raider, 
con pequeñas mejoras gráficas y un control ada piado para 
dispositivos móviles que no termina de convencer. 


LARACROFTGO 
■ Agosto de 2015 

Mezcla de estrategia y puzles, es u no de los más 
exitosos en las plataformas móviles. Fueel mejor 
j uego para móv i I de 2015 (en ios Ga me Aw a ids). 


■Otra aventura 3D para 
móvil, superior en mu¬ 
chos apartados. 























EL MITO HA VUELTO 


El legendario 
ordenador 
de S bits 
regresa 
en versión 
Mini, con 
64 juegos 
instalados 
en memoria 
y conexión 
por I—IDMI 


► LANZAMIENTO 13 DE ABRIL DE 2018 ► PRECIO 79,99 € 


R einó en 17 millones de hogares 
(según las cifras reflejadas en 
el libro Guinness) y compitió en¬ 
carnizad amente con el ZX Spectrum y el 
Amstrad CPC por el corazón de toda una 
generación de jugadores. En abril de 201S 
el mítico Commodore 64, lanzado original¬ 
mente en 19S2, regresó de la mano de Retro 
Games Ltd y Koch Mediaren versión Mini y 
con una calidad de imagen con la que jamás 
llegamos a soñar en los años SO, gracias a 
su salida HDMIi y una resolución de 720p. 
Podrás reencontrarte, o descubrir (si aún no 
habías nacido en los SO), 64clásicos de la 
edad de oro de la microinformática, resca¬ 
tados del catálogo decolosos del calibre de 
Hewson, EPYX,Gremlin Graphics, Mikro-gen, 
□ din, Martech oThalamus. Sus dos puertos 


USB te permitirán conectar tanto el joystick 
incluido de serie (cuyo di seño recuerda al le¬ 
gendario Competidon Pro) como cualquier 
otro mando USB (para jugar a dobles) e in¬ 
cluso podrás enchufarle un teclado externo 
para revivir los inicios de la informática con 
el BASIC de C64 (dado el reducido tamaño 
del ordenador, su teclado no es funcional). 

REPLETO IDE SORPRESAS 

Retro Games Ltd, el fabricante deTHEC64 
Mini, ha ido más allá del simple concepto 
"plu g a rtd play" pa ra d ota r a esta pequeñ a 
maravilla de un montón de opciones con 
las que satisfacer tanto a los mitómanos 
del ordenador original como aquellos que 
quieran descubrir cómo eran los albores de 
los videojuegos domésticos. Para empezar. 
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HOBBY CONSOLAS PARA KOCH HEDIA 


TH EC 64 MI n I ofrece sel s modo s 
de visualizados Plxel Perfecto, 

Pixel Perfecto CRT Europeo 4:3, 

Europeo 4'3 CRT Norteamericano 4:3 y Norte americano 43 CRT 
Podrás ver los juegos con una calidad de Imagen perfecta (a lo 
emulador), con distintos anchos de pantalla, o revivir la estéti¬ 
ca de las televisiones de tubo, gracias al filtro CRTT, 


A través de sus dos puertos USB po¬ 
drás conectar e l joystl ck I nclu Ido de 
serle (lo más recomendable, ya que 
permite accederá todos los menüs) 
pero también podrás enchufar cual¬ 
quier otro mando USB para Jugar a 
dobles, O un teclado externo, 


Enchufar un teclado USB ex- jf jJTwJ , 
temo no sé lo te ahorrará tener 

que activar el teclado virtual a w' J 

la ho ra de ejecutar algunas op- ^ 
clonesde losjuegos, También 

sfrve para exprimir uno de losmejoresextrasdeTHEC64 Mini: 
el BASIC original de C64. Podrás teclear programas,,, e Incluso 
grabarlos, usando sus cuatro slotsde memoria. 


W\vu 

i.r: v 


THEC64 Min i permite elegir entre seis forma¬ 


tos de pantalla con los que podrás disfrutar 
de una nítida imagen "pixel perfect"o revivir el 
encanto de las televisiones de tubo gracias a 
un eficiente filtro CRT. Incluso se puede elegir 
entre la resolución PAL y la NTSC (a 50 o 60 
Hz, respectivamente). 

Podrás grabar partida en cuatro slots di¬ 
ferentes para cada juego o activar, en todo 
momento, un teclado virtual en caso de que 
no tengas uno físico a mano. Todas estas op¬ 
ciones son accesibles a través de los cuatro 
pequeños botones que hay en la parte inferior 



GUARDANDO 

PARTIDA 

Al igual que hizo Nintendo con NESy 
SNES MI ni, Retro Games Ltd ha incor¬ 
porado en THEC64 Mi ni la posto ¡Ikiad 
de grabar partida en todo momento, 
con cuatro slots distintos para cada Jue¬ 
go, Ay si hubiéramos ten Ido algo pare¬ 
cido en la década de los ochenta. 


— 

lÜH 

Hf 
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del joystick (que incorpora además otros cua¬ 


tro botones en la parte superior). 

THEC64 Mini se alimenta a travésde un 
cable Mini USB que puede conectarse a un 
adaptador de corriente externo (no incluido), 
aunque lo más práctico es enchufarlo directa¬ 
mente al puerto USB del televisor, al estilo de 
la NES/SNES Mini. Tanto el cable HDMI como 
el USB/Mini USB (ambos i nclu idos) tienen una 
longitud de 1,2 metros, por lo que lo más prác¬ 
tico es dejar THEC64 Mini cerca del televisor. 

Los 1,5 metros de longitud del cable del joys¬ 
tick (cuyos botones permiten acceder a todos » 


















































REPORTAJE 



» los menús y opciones) te garantizan que po¬ 
drás jugara tu antojo desde el sofá sin tener 
que levantarte para cambiar de juego. 


En este apartado hemos en gtoba do experien¬ 
cias tan variadas como la acción ninfa de Aven¬ 
ga la videoaventura pura y dura de Everyone's a 
Waify, Ea mezcla de piiztes y plataformas de tos 
Inolvidables Impossibie Mission, las gamberra¬ 
das estudiantiles de Skooí Da?e o el RPG puro 
y duro de É a trilogía Temple ofApshaí, 


REVIVE LOS CLASICOS 

Pero sin duda, lo más importante de 
THEC64 Mini son los 64 títulos incluidos en 
memoria. En la página déla derecha podéis 
ver la lista completa. Si por algo destacó 
el C64, además de por las impresionantes 
melodías que ejecutaba su chip de sonido 
SID (prepárate para disfrutar de las músicas 
cread as porRob Hubbard y David Whittaker. 
entre otros), era por desplegar unos planos 
de scroll maravillosamente suaves, que des¬ 
pertaron no pocas envidia s entre los usua¬ 
rios de otros ordenadores de 8 bits. Ambos 
aspectos están presentes en una selección 
que incluye auténticos clasicazos: Nébulas, 
Ranarama, Cybernoid I y U, los Speedbati de 
The Bitmap Brothers, las gamberradas de 
Skooí Daze, tres j oyaz as de Odl n (Heartland, 
Node$ oí YeaotíyArc oí Vesocf), Star Paws 
(y sus extraordinarios planos de scroll), el 
legado de la inolvidable EPYX (, impossibie 
i y fí, Surnmer. Winier ; California y 
Wortd Gamas), Everyone's a WaSiy (una de 
las primeras creaciones de David Perry) o 
la obra del grandísimo Andrew Braybook 
{Paradroid, Uridium, Alleykat...). Retro Ga- 
mes Ltd ha ido ofreciendo actualizaciones 
de software que se instalan a través de una 
memoria USB, así que crucemos los dedos, 
porque puede que la selección de juego au¬ 
mente en un futuro. De momento, tenemos 
suficiente munición con la que alimentar 
nuestra nostalgia. Ahora sólo falta compro¬ 
bar si conservamos los reflejos de antañoy 
somos capaces de supera reí reto del joys- 
tick, ese juez implacable. ■ 


En este apartado reina, por motivos evidentes, 
la inolvidable EPYX, que nos brindó Joyas como 
Winter Sames, Summer Games II, California Ga¬ 
mos , World Games o el menos conocido Street 
Sports Baseball. Pero además, podrás picarte 
con un amigo con las dos entregas de Spee- 
dbalf o el J udo de Ucbi Mata. 


COMESTPJtl 


0¡01i< CÜGIFUTO 


Desde veteranos del calibre de jumpmano 
Gibby's Day Out (una de las primeras obras del 
gran Andrew Braybrook) hasta Iconos del género 
como Monty Mole (presente en dos entregas), 
pasando porjoyazas de Odln (Heanland, The 
Are y Nodes oí Yesocf), el Inmortal Nebulus , 
Star Paws o Spindizzy. 


_LLLL 

iüELli. 


Es el género que se prodiga menos en el catá¬ 
logo deTHEC64 Mlnl, pero tos cuatro que Incor¬ 
pora en memoria son estupendos. Empezando 
por Cbip's Challenge (adaptación del clásico de 
Atari Lynx), el desafiante Deffektop Confuzion 
(con música de Rob Hubbard) y acabando 
con el Snare de Thalamus . 


Encaso de no disponer de un te¬ 
clado USB externo, siempre po¬ 
drás rec urrir al teclado virtual que 
Incorpora THE64 MI ni. Desdetos 
botones Inferiores del Joystlck. 
podrás activar toen pantalla. No 
es muy útil para el BASIC, pero te 
salvará de in apuro en tos menús 
de má s de un Juego del cata logo. 


Los usuarios de C64 siempre presumieron de 
tener tos mejores mata marcianos, y algunos de 
tos más legendarios están enTHEC64 Mlnk Uri- 
dium , las dos entregas de Cybernoid, Zynaps , 10, 
Highway Encourttar, Armafyte (bendita Thala- 
mus)... Pomo hablar del genial Ranarama o 
su majestad Paradroid. 






















HOBBY CONSOLAS PARA KOCH HEDIA 
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► Avenger □ 

► Ei/eryone's a Wally C3 

■ Fi relord 

► Heartland Q 

► Heroboti* 

Umpossible Mission E3 

► Impossible Mission 

► Flobin ofthe Hood 

■ Skool Daze |3 

► Temple 
of Apsliai Trilogy 


DEPORTE B 


* California Games B 
■ Pit Stop II 

► Skate Crazy 

► Speedball 

► Speedball 2 

► Street Sports 
Baseball 

► Summer Games II 

► SuperCycle T .i -. 

► Uchi Mata [ 

► Winter Games 

► World Games m 

P LATAFG R MAS 

BoulderDash 11 
Bounder 

C osmio C a u seway 
Creatures 12 
Cyberdyne Warrior 
Glibby's Da y Out 
I lav/keye 
Jumpman 
Mission A.D. 

Monty Mole 
Monty on the Run 13 
Nebulus 14- 
Nobby The Aardvark 
Nodes of Yesod 
Spiiidizzy 1G 
Star Paws 17 
The Aro of Yesod 
Tliing on a Spiing 1E 
Thing Bounoes Back 
Trailblazer 


PUZZLES 


Cliip's Challenge 

► Coiifuzion □D 

► Deflektor m 

► Snare t 3 


SHOOTERS 


► Alleykat 

► Anarcliy 

► Aun a lite 
iBattle Val ley 

► Cybernoid FTTI 

► Cybernoid II 

► I iigliv/ay Encounter E~CZ3 

► Hunter's Moon 
ilYysteria m 
i 10 

► Mega-Apocalypse 

► Netherworld 

► Parad roid [33 
• Rallara ma 

► Rubioon 

► Steel 

► Uiidium m 

► Who Dares Wins 

► Zyn aps m 
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Por Atila Merino tl blackmores" 

Cuando el C64 dejó de comercializarse, una legión de fans y 
desarrolladores amateurs tomaron el relevo con el fin de mantener 
con vida uno de los sistemas de videojuegos más importantes de 
la historia. Os presentamos los siete mejores juegos homebrew 
publicados este siglo, que demuestran que no siempre es cierta la 
afirmación de que hubo un pasado mejor. 


19 B 2 fue un a ño muy especial 
para la mi ero i nf o rm ática, yes 
que no sólo de videojuegos para 
elZX Spectrum se nutrieron los 
usuarios de la época. El nuevo 
ordenador de Commodore 
no tuvo el éxito esperado en 
buena parte de Europa, pero 
no olvidemos que se trata del 
mi ero orden ador más vendido de 
la historia gracias a los más de 
diez millones que logró distribuir 
en su país natal, EE.UU. Todos 
re co rda m os e no rm e s jue g os que 
fueron exclusivos o destacaron 
especialmente en el C64, 


Al gunos de los más 
m e m orab I e s ■fue ron En tombed 
(Ultímate Playthe Garre, 1985), 
Man t y on the Run (G rem I i n 
G ra p hi c s, 19 85), Uridium (Hews on 
Consultante, 1986), The ízst 
Ninja (System 3,1987), The 
Great Giana Sisters (Raí nbow 
Arts, 1987), jVeÍJufusíHewson 
Consultants,. 1987), Maniste 
Mansión ( bjea sfi Im Games, 1987), 
Turnean (Ra i nbow Arts, 1990) o 
Mñyhert} in Mún$tñriánd (Ap ex 
Computer Productíons, 1993). Ya 
fuera por su exclusividad, por su 
m úsi ca (e sp ectacul a r e n a I g un os 


casos gracias ai portentoso chip 
de sonido SO) o simplemente 
por ser la versión original o la 
más destacada, estos juegos 
han pasado a la historia como 
maravillas del mundo de C64. 

Pero ¿se acaba aquí la cosa? 
Por supuesto que no. La escena 
homebrew del ordenador 
estadounidense no sólo puede 
estar orgullosa de ser una de las 
más extensas sino también de 
lasque más calidad atesora. A las 
ce nte na s de nu evo svideojuegos 
creados con i a conocida 
herramienta SEi/CK (Sensible 


Software, 1987) hay que sumarle 
un enorme grupo de notables 
y excelentes producciones que 
tienen su origen en diversos 
países de variados continentes. 
De entre todos ellos hemos 
seleccionado un pequeño grupo 
de obras maestras desarrolladas 
en pleno siglo XXI que poco 
o nada tienen que envidiar a 
losantes mencionados.Tanto 
si eres un fan de C64 como si 
no, no deberías dejar pasarla 
op ortu ni d a d de de s cub ri r y 
di sfrutar con estas siete nuevas 
m ara villa s d el mu nd o. 


JOE GUNN 


( 2007 ) 



El austríaco George "Endurion" 
Rottensteiner se ha convertido en 
una de las referencias dentro de 
la escena de C64 gracias a juegos 
como Snutfess, Guns ' N'Ghosts , 
Gefem DX r Penúltima te Fantasy, 
Awakentng o Barnsfey Badger r 
entre otros, Su primera creación 
fue Jos Gunn , un plataformas en 
el que trabajó junto a los grafistas 
Paul Pridham y Howard Kistler, y el 
m úsi co Tho ma s Pete rse n. 

Su protagonista, Joseph J. 

Gunn, viaja a Egipto y tropieza por 
casualidad con una pirámide que 
no había visto nunca antes. Esto 
le hace pensar que se trate de la 
tumba perdida de! Rey Cocodrilo, 
la cual esconde un secreto y 
muchos te so ros. Durante la partida 
podremos real ¡zar multitud de 
tareas, como interactuarcon los 
escenarios, saltar; recoger objetos. 


subir y bajar esc al eras, col gamos 1 

del techo o escalar, cada una de a 
las cuales deberemos realizar 
en el momento adecuado si no * 

queremos morir en el intento o 
queda rno s atase ad os en el inte ri or 
de la enorme pirámide. ■ 

Joe Gunn es un excelente 
ejemplo de lo jugable que puede ■ 

llegar a ser un videojuego sin ■ 

necesidad de contar con buenos ¡ 

g ráf i eos p ero, a un a si, E ndu ri on ■ 

decidió mejorarlo en diversas 
ocasiones, añadiendo pantallas 1 

se creta s, mayor ca nti d ad de ■ 

artefactos para recoger y la 
corrección de algunos bugs * 

menores. El juego se relanzó 
finalmente baj o e! nombre de Joe 
Gunn Goíd Edition y e s I a ve rsión * 
definitiva de esta imprescindible 
ave ntura re pi eta de tra m pa s, ■ 

acertijos y más de setenta pantallas, ■ 
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KNIGHT'IT GRflIL 



Desde Suecia llegó el que 
probablemente sea uno de los 
tre s m ej ore s j u e go s ha me b re w 
para C64, Mikael Tillander es 
el responsable dei di seño y la 
programación, asi como del 
estupendo apartado gráfico (con 
ayuda de Hakon Repstad) y los 
FX= Para la ocasión contó también 
con Hans Axelsson, encargado de 
componer la banda sonora. 

Koight WGraíl narra la historia 
de una pareja separada a la fuerza 
po r un ente m a I i gn o qu e r p or si 
fuera poco, transforma a la chica 
en un temible dragón al cual 
deberemos derrotar. Tendremos 
que recorrer las más de doscientas 
pantallas, mezcla de scroll continuo 
y estático, que componen el castillo, 
repleto de enemigos de todo 
tipo, incluyendo espectaculares 
com b ate s fin álese entra en orm e s 


dr a go ne s y otro s se re s f a ntá sti eos. 

El juego, con una duración 
aproximada de doshorasy al 
estilo metroid vanónos obligará 
a recoger diferentes armas y 
armaduras para seguir avanzando, 
así como diversos power-ups 
que nos otorgarán habilidades 
necesarias para explorar el castillo. 

En 2ü11 r Wide Pixel Games 
anunció el desarrollo de una secuela 
llamada Kníght W Grait 2 t aunque 
en esta ocasi ón se controlaría a un 
pájaro durante su vuelo. Finalmente 
el juego fue cancelado, aunque 
en 2015 anunciaron una tercera 
parte, Kníghl W Graíi3, que, esta 
vez si, mantendría muchos puntos 
en común con el original y que 
actualmente sigue en desarrollo, ya 
bajo el nombr e de Pains f N f Aches y 
como una secuela directa del primer 
Knight 'A/ f GrgiL 


SOULL 
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■ [C&4] Kf"$h¡ N' GffiH es uro 
de las mejores creaciones 
hDmebrew parE 




Tras su primer juego para 
C64, el programador Georg 
Rottensteiner volvió con una 
superproducción que sorprendió 
gracias a un subí ime apartado 
técnico, en buena parte gracias 
al trabajo del gralista británico 
Trevor "Smila" Storey r el cual 
había debutado un año antes 
haciendo I os gráficos de Fdge 
Gnrtder. La amistad surgida entre 
ambos dio como frutos algunos de 
los mejores juegos homebrew de 
este sistema, como Wonderfand 
(2012), Guns WGhostsQQW o 
Barnsfey Badger (2016). 

Soulless, inspirado en Draconus 
(Zeppeiin Games r 1988), es una 
aventura de plataformas en la 
que tendremos que recoger doce 
piedras espirituales y colocarlas 
en el orden correcto dentro de la 
cámara de las almas. 


La enorme calidad que atesora 
el juego se une al gigantesco 
mapeado del que hace gala r 
conformando un laberinto de 
decenas de pantallas estáticas 
unidas entre sí. Por si fuera poco, 
e n to do m om e nto p o dre m os 
escuchar I a excelente banda 
sonora compuesta para la ocasión 
por Mikkel Hastrup, logrando 
crear una atmósfera fantástica de 
principio a fin gracias a una délas 
mejores colecciones de temas de 
los últimos años para el C&4. El 
desarrollo se alargó durante seis 
meses, aunque viendo el resultado 
f ina!, bien podrían haber sido 
muchos más y no habría pasado 
nada. La segunda parte del juego 
fue anunciada hace un tiempo 
bajo el nombre de ¡3¡ouite$$2: The 
ArmourofGods, y promete ser 
incluso mejor que el original. 
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HoMebreu CE4 
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TANGLED TENTACLES 


C2015) 



La primera vez que vimos este 
juego no pudimos evitar frotamos 
los ojos para comprobar si lo que 
teníamos delante se correspondía 
con un ordenador de 8 bits. Se trata 
de una aventura gráfica al más 
puno estilo LucasArts, sin nada que 
envidiara éstas y con un apartado 
gráfico apabullante. Los personajes 
son enormes y los escenarios, 
además de prodigiosamente 
detallados y bellos, son muy 
coloridos. Da la sensación de que 
sólo los desarrolladores de C64 han 
sido capaces de llegar a tal nivel en 
un juego de este género para un 
microordenador de ocho bits 
Los responsables de esta 
genialidad son e( grupo alemán Prior 
Art, formados por el programador 
Martin ‘''Enthusi" Wendt, el grafista 
Olivar "'Veto 1 ' Lindau y el músico 
Ka mi L'Ja m me r" Wo I ni kowsk i. 

El buen hacer del trío ha logrado 
conformar una aventura gráfica 
de sobrada calidad en pleno siglo 
XXI, haciendo gala, además, de un 


impecable humor, como mandan 
los cánones de un género que en los 
últimos años ha ido recuperando fa 
fuerza de antaño. 

Preferí m o s q ue se á i s vo sotros 
mismos los que descubráis su 
argumento, el cual se volverá cada 
vez más enrevesado a medida que 
vayamos avanzando en la aventura. 
Lo que si que os diremos es que 
tendréis que recoger unos cuantos 
objetos para ser uti¡izados en ciertas 
partes del juego y poder así seguir 
avanzando, además de hablar 
con diversos personajes con el fin 
de recopilar pistas. La interfaz de 
juego es similar al clásico SCUMM, 
pero más simplificado en cuanto a 
cantidad de acciones a realizar, asi 
que no tendremos ningún problema 
en hacernos con él. Una última 
re co m e nd ac i ón: to ma o s el ti e m po 
que veáis necesario en cada una 
de ¡as pantallas para admirar todos 
los pequeños detalles que nos 
ofrece esta nueva maravilla para el 
Commodore 64. Avisa dos estáis. 


■ fC64j El legaje- ce las 
aventures gráficas de 
LucasArts esta muy presente 
en las peripecias de Cacen. 


JAM IT 


< 26 ± 5 > 



Muchos de vosotros pensaréis 
qué pinta aquí un juego de 
baloncesto, pero es que 
hablamos del JUEGO de basket, 
en mayúsculas. Desarrollado en 
solitario por el australiano Leigh 
White, la opera prima deThrowback 
Ga m e s e s u n i nte r e santísi m o j u e go 
deportivo cuya facilidad de control 
y variedad de acciones son sus 
má x i m o s e xpo i te rite s. La i nte n ci ón 
inicial de White fue crear un juego de 
tenis, aunque finalmente se decanto 
por el basket. El desarrollo se alargó 
durante cuatro años y medio, 
aunque mereció la pena. La máxima 
inspiración de Jam ftfue el clásico 
One on One ; Dr. J vs, Latry Bird, 
desarrollado por EA en 1983. 

Los partidos se juegan a media 
cancha en encuentros de 2 vs2, 
pe rmi ti én do no s e cha r p artí da s de 
ha sta cuatro jug a do res si m ultá n eo s 
si disponemos del adaptador 
correspondiente. En el caso de jugar 


en solitario, el resto de jugadores 
I os co ntrol a rá u na I.A ba sta nte ■ 

conseguida que podremos variar 
entre tres niveles de dificultad. Todas ■ 
las acciones se realizan con un único • 

botón, m á s I a cru ceta o cursore s. ¡ 

Sin d ud a I a pa rte ju ga b I e s e ■ 

lle va la mejor parte, y es que ■ 

podemos realizar prácticamente ¡ 

todas las acciones másfamosas ■ 

de i basket: triples, tiros de dos, 
tiros libres, varios mates, pases, ■ 

r o bo s, ta po ne s, a 11 ey-oo ps, fa ¡ta s... I 

Hay repeticiones a cámara lenta, 
e sta distica s en ti em p o r ea! e i ndu so ■ 

che e rie ad e rs d urante i a m e di a pa rte. I 

Gráficamente cumplidor, destaca 
po r su s a n i ma ci one s, m i e ntra s qu e ■ 

la banda sonora, compuesta por 
Joachím "Yogibear" Wijnhoveny ■ 

Roland "NEO" Hermans, acompaña * 

sin destacar.La portada es obra del 
gr a n OI i ve r F r ey, co no ci d o po r su ■ 

espectaculares carátulas de juegos 
para ordenadores de ocho bits. 
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BAR 



EV BADGER 




Que Monty on the fíun f u e u no 
de los mejores juegos de los SO no 
es ningún secreto, y menos aún 
que su versión para C64fuese la 
m ej or d e to da s, pri n ci pía I m e nte 
gracias a un tema musical 
totalmente demoledor, compuesto 
porRob H jbbard. Pues bien, 
Barsntey Badgeres su sucesor 
espiritual, pero cambiando al topo 
protagonista por un tejón. 

Como ya hemos comenta do 
antes, los autores de este 
plataformas son el programador 
Georg "Endurion" Rottensteinery 
el grafista Trevor "’Smila" Storey, 
acompañados para la ocasión por 
el músico Andrew Fisher. Entre los 
tre s ha n co n se gui d o ere a r un j ue go 
tan mágico como el propio Monty 
on the Rifa Bsmsley Badger cuenta 
con la increí bl e cifra de ciento vei nte 
pantallas Jo que supone un enorme 
escenario en el que deberemos 
encontrar unos cuantos objetos que 
nos otorgarán algunas habilidades 
o nos permitirán el paso por ciertos 


lugares. La variedad de enemigos 
y la calidad de sus animaciones es 
algo digno de alabar, dando forma a 
un juego muy rápido y jugable pese 
a su dificultad. 

El argumento es sencillo: 

Bamsley es un tejón perezoso 
que ha perdido todo su dinero 
por culpa de su adicción a los 
juegos de azar. Por suerte escucha 
una conversación en la que se 
habí a de la existencia de una 
moneda de oro que se haila en 
un cementerio cercano, asi que 
decide ir en su búsqueda. Por el 
ca mi no ta m bi á n r e co ge r em o s u na s 
cua nta s m o nedas especial es q ue 
nos permitirán acceder al tesoro. 
Poco más se puede decir de un 
vi de o juego que pasará a la historia 
del C64 como uno de Ios mej ores 
jamás creados, no sólo durante 
I a eta p a h om e bre w si no ta m bi en 
teniendo en cuenta la era comercial 
que tuvo lugar desde principios de 
los arios ochenta hasta los primeros 
años de la década délos noventa. 


■ ¡C64] El mismísima Monty 
estaría orgulloso da las 
üm' enturas osI tejón Barnsley. 


HESSIfl 






■ [C64] Un metroJdvanla 
para orcenatfor que no tiene 
nada que envidiar a muchos 
juegos ríe consola 


La saga Metal Wamor r creada 
por el finlandés Las se Qórni 
"Cadáver", se encuentra entre lo 
mejor de la escena homebrew 
de C64. No vio su primera parte 
hasta el año 1999, cuando Covert 
Bitops lo publicó en C64„ Después 
llegaron cuatro entregas más para 
el ordenador de 8 bits, una para 
GBA y otra para Amiga. 

Con Hessian, Qórni quiso dar 
una nueva vuelta de tuerca a 
la fórmula Metal Warner. Esta 
aventura está repleta de enemigos, 
armas, objetos y conversaciones 
con otros personajes, los cuales 
nos darán pistas sobre qué 
hacera continuación, en el caso 
de quedarnos atascados, E¡ 
argumento es el mejor de cuantos 
ha realizado este des a tro II ador, 
poniéndonos en la piel de Kim, 
una vigilante de seguridad que, 
tras despertar en una improvisada 
mesa de operaciones dentro de un 


contenedor situado en la empresa 
que vigila, descubre que ha sido 
herida y que le han implantado 
unos nanobots que le otorgan 
ciertas habilidades especiales. 

A partir de aquí comienza una 
aventura de corte metroidvanía, 
en la que deberemos recoger 
o comprar ciertos obj etos para 
seguir avanzando a lo largo de más 
de 700 pantallas. Cadáver contó 
con el apoyo de Péter Nagy-Míkfós 
en la composición de la banda 
sonora, creando entre ambos una 
de las mejores colecciones de 
temas musicales que hayan visto 
los circuitos del SID. 

Tras una pausa de más de 
diez años desde su último juego 
para CS4 en 2004. Covert Bitops, 
liderado por el propio Qórni, volvió 
por la puerta grande con su mejor 
obra hasta la fe cha y uno de los 
tres imprescindibles homebrew 
para Commodore &4. 
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Tras la irrupción del brutal 
Dragón Ball FighterZ, no se 
nos ha ocurrido nada mejor 
que recordar la historia de 
esta mítica saga en 
los videojuegos... 

ocas obras pueden presumir de ma atenerse tan 
■ vivas, y con una legión de seguidores :an activa. 

c orno'Dragón BalT. El ma ng a. orig Inal corae n zó 
■ a publi ca rse en di cíe mbre de 13S4, y d esde en¬ 
tonces. cu leyenda, cual Genkidama, no ha hecho nada 
mas que crecer. Ala cene de televisión, le siguieron los 
OVAs. las pei:culac, el mercbandisíng y, por supuesto, 
videojuegos. ¿Y que me jor momento para recordar su 
historia en este campo que ahora, cuando media huma¬ 
nidad sigue hipnotizada ante el espectacular Dragón 
Buli FighterZ .consterado el juego mas fiel a la sene? 
For eso, en estas páginas vamos a recordar loe o juegos 
para consola que se han lanzado hasta el momento, en¬ 
tre los que hay aventuras, juegos de rol, de acción y, so¬ 
bre todo de lucha. Rere- tampoco nos vamos a olvidar 
de las ‘ma quiñi tas' o handhelds LCD, las incursiones 
de la ücencía a los salones recreativos y otras cu¬ 
riosidades, como los juegos para Barcode Vvars. 

Lnt enea r hacer algo medí a n anee n te ex ha ust i vo 
y en profundidad daría parados volúmenes 
Espasa, por eso iremos al grano para desgra¬ 
nar qué ofreció cada entrega, sus principales 
méritos y sus fl aqu eza s. Un pe qu e ño hotrae - 
naje para una licencia que, en los años SO, se 
introdujo con timidez en los vi de diegos, en 
los 9C (cual Sai ya n) despertó todo su poder y 
desde entonces no ha parado de crecer. ¿Prepa¬ 
rados? ¡Kame Fíame Fía! 
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TODOSLDS 
JUEGOS DE 

DRAGON 

BALL 


Dos años después de publicar¬ 
se el primer capítulo del man¬ 
ga de "Dragón Bair llegó ef pri¬ 



mer Juego, parala minoritaria 
SiperCassete Vision. Desde 
ahí, fa fiebre por DB siempre 
ha Ido a más, vídeo] uegos In¬ 
cluidos. Aquí repasamos tos 
71 títulos para consola que se 
han lanzado* desde 19S6, sin 
incluir títiios de PC como el 
MMORPG Dragón Baii Online . 


Hacta julio de 201S 


FAMICOM 


Tercer y ulfimo Juego de DB en 
Famlcom, que mantiene el sis¬ 
tema de tab lero y combates con 
cartas que, en esta ocasión, abar¬ 
ca la serle desde su comienzo 
hasta el duelo con Piooob Yeju- 
venacldo'. Manejamos a GofcunF 
ño y adulto, Yamcha y Krl I Iti. 


DRAGON 
BALL 3 
GOKUDEN 



JINZÜNINGEN FAMICOM 

El lector avezado ya se lo habrá 
Imaginado: continuación de los 
anteriores juegos de Famicom, cu¬ 
ya historia abarca desde el com¬ 
bate contra Freezer en su forma 
ftnal hasta el duelo contra Célula 
Imperfecto' Aparecen persona¬ 
jes de 'La Venganza de Gooler* 



DRAGON 

POWER NEs ¿Jb#ü 

Obra de TOSE para Banda! y pri¬ 
mer Juego que llego a Occidente, 
dos años después de su lanza¬ 
miento en Japón (titulado Dragón 
Batí: Shemoni no Nozo), Es u na 
aventu ra con exploración y ac¬ 
ción. Por líos de Ucencias hubo 
cambios tráficos y sonoros en 
Eunopa, pero nada comparado 
con et desastre visto en EE.UU, 


SU PER m J* 

CAS 5ETE VIS ION 

La consola de Epodi recibió el 
pr Inter Juego de Gcku, un híbri¬ 
do entre shooter con vista aérea 
(manejamos a Goku sobre Kln- 
ton, quien utl Iza el bastón má¬ 
gico o los kame hame ha para 
atacar) y lucha 2D contra Muten- 
re shl (a modo de entrenamiento}. 


m 
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DRAGON 




DRAGON *f 
BALL Z 
KYÓSHÜ! 

SAIYAN FAMICOM 

Primer J uego de D BZ y p rimero 
en contar con personajes de las 
películas. Es un RPG que no salló 
de Japó n, ambientado en el arco 
de los Saiyanos (hasta el comba¬ 
te contra Vegeta mono). Tenia un 
modo torneo y hasta un a edición 
Imitada con el cartucho dorado. 





jRAGON JHfflLái 
BALL Z II 0^ 3 
GEKI5HIN “ 

FRIEZA FAMICOM 

Como el anterior, más RPG con 
combates con cartas, sólo que 
en clareo de Namek y con algu¬ 
nos cambios respecto al manga, 
como que Ten Shh Han, Chaos y 
Yamcha están vivos, por ejemplo, 
o que Goku se enfrente a todas 
lasformasde Freezer. 



--E.ÍÍ ' í i □+ - * 


r íT-wMit i 





1 rn | 











DRAGON 
BALL Z 
GEKITD 
TENKAICHI OÜOOKAI 




DRAGON 
BALL Z 
SUPER 


BUTOOEN SUPER FAMICOM 


FAMICOM 

Otro masque no saló de Japón 
En este caso, tra a de serle u n 
lector de tarjetas/cartas (el Da- 
taeh Joht Rom System) neoesa- 
no para poder cambiar entre 28 
personajes leyendo las tarjetas 
lanzar' ítems y más cosas 


Primer juego de lucha 'puto' de la 
serle, y primera entrega de la re¬ 
cordada serle Butóden. 13 perso¬ 
najes (cinco de el los 'desbloquea- 
bles) para revivir desde el arco de 
Ptocolo hasta el fin de bs j uegos 
de Célula. Llegó a Europa Su 
pantalla partida es Inolvidable... 



DRAGON Kp 
BALL L 
OAIMAO 

FUKKATSU FAMICOM 

El segundo Juego de Famlcom, 
y primero de la serte Gúfcuden, 
en el que los combates se libran 
por medio de cartas (mientras 
recorremosel mundo, a modo de 
tablero, conseguimos cartas). La 
historia se contraen el arco de 
Piooob y difiere algo del manga. 


m 



DRAGON 
BALL Z 
SUPER SAIYA 
DENSET5U 


SUPER FAMICOM 


El primer juego para Super Fa- 
mlcom (nuestra SNES), fue un 
Yemake" de los dos Juegos an¬ 
teriores, con gráficos mejorados 
y eliminando aspectos como los 
dos personajes de las peíis o las 
situaciones de’reHeno'' del anime 







DRAGON 
BAL Z 

GA10EN SAIYAJIN 
ZETSUMETSU 
KEIKAKU FAMICOM 


Con SNES yaa pleno rendimiento. 
Famicom tuvo un último juego de 
DBZ Y fue especial por varios mo¬ 
tivos: fue ei primer RPG en contar 
con una historia original no vista 
en ei manga n i en el anime; y una 
que dio pie a un OVA, y dos juegos 
que veremos más adelante... 
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DRAGON 
BALL Z 

SUPER BUTDDEN 2 

SlfPER FftMICOM 

El segundo juego de lucha de la 
serte llegó a España (aunque lo 
hizo en 1994), y abarca los jue¬ 
gos de Célula y varias historias 
originales relacionadas con per- 
sonajesde las peíículascomo 
Broiy. Contaba con tan sólo 10 
personajes controlables 


DRAGON M¡gm 
BALL Z WSm 

BUYÜ 

RETSUDEN MEGADRIVE 

Juego de lucha para la 1 & bits de 
Sega que no se centraba en nlm- 
guna parte concreta de la serte, 
sino más bien en situado nes'que 
hubiera pasado si./ Cuenta con 
11 personajes manejables y tu¬ 
vimos versión PAL francesa (que 
llegó a otno s países europeo s}. 



GAIDEN SAI VAN 
ZETSUMETSU KEIKAKU 
CHIKVLI-HEN PLAYDEA 

Tras la OVA ‘Plan para erradicar 
a los saiyans , la consola Play di a 
de Banda! red bledos juegos 
Este primero, ‘Caplulo de la tie¬ 
rra/ era una serle de escenas del 
OVA, y el j ug ador sólo elegía el 
orden para poder avanm 




u i inuwn r 

BALL Z I 

SUPER BUTDDEN3 


SUPER FAMICOM 


Tercer juego de le serie en 3 NES 
que también I legó E spaña en 
1995 (como La Última Amenaza 
según el manual). Se centra sólo 
en el arco de Majin Buu, con 10 
p 3 - 5 onajes (uno, Trunks del Futu¬ 
ro, bloqueado de primeras). Curio¬ 
samente no tiene modo historia. 



DRAGON 
BALL Z 

SUPER GOKU 



DEN -TDT3UGEKI-H EN 


ENES 


Secuela de Ka ku sel- h er , centra¬ 
da en el Inicio de la historia (has¬ 
ta el primer combate con Píceo 
b), La gracia es que para avanzar 
debemos responder a preguntas 
sobre el manga, y el combate re¬ 
mite al" piedra-papel-tijera 



DRAGON 
BALLZ 
ULTIMATE 
BATTLE 22 playstat™i 



Llegó a Europa en 1996, con Jos 
22personajes a los que hace alu¬ 
sión el título oreadas con diseñas 


y materia les de la serie de TV (se 
le recuenta por su estilo gráfico, 
con personajes 2D y fondos 30). 
Contaba con 5 ILidiadores ocultos 


mas y jugabridad a lo Buíader?. 




DRAGON fZ ' 
BALLZ * rí ÍV> 

5HIN BUTÓOEN saturm 


La 32 bits de Sega recibió (sólo 
en Japóns un Juego que recicla¬ 
ba muchos materiales de Ufórna¬ 
te Battle 22 (personajes, anima¬ 
ciones. música...). Son juegos 
pareados, aunque aquí hay mo¬ 
dos extra como Mr Satán, en el 
que debemos apostare Interferir 
en corróales para ganar zenls. 



DRAGON 


□ HLL U t "■. . .~ r 

FINAL BQUT PLAYSTATtDN 

Obra de TOSE, fue el último Juego 
de DB en Playstation y elprimero 
completamente 3Q Es un juego 
de lucha 1 vs 1 que ha envejecido 
mal por sus cuadradotesgráfi¬ 
cos. .. aunq ue se le recuerda por 
su BSO, por mostrar a Goku con 
la ropa de GT en estado Stiper 
Saiyan (no se ve en el anime] . 



DRAGON 

BALLZ 

BUDOKAÍ 


Tuvieron que pasar 5 anos para 
volver a ver un Juego de DB. Vol¬ 
vió a apostar por la lucha (2.5D, 
podemos movernos hacia los la¬ 
dos). Salió en PS2 y un año más 
tarde y con mejoras, en GameC Li¬ 
be Fue desaíro lado por Dlmps.y 
editado por Alarl. Tenía escenas 
3D que recreaban la serle. 



DRAGON 
BALLZ 

LEGENDARY SUPER 
WARRIDR3 gbc 

Banpresto lanzó en GBC su pri¬ 
mer Juego de lucha con combates 
por turno s. que recu rría ai conoci¬ 
do sistema de cartas de ofas en¬ 
fogas (para realzar ataques, usar 
ítems...). Abarca de ta saga Sai¬ 
yan hasta KJd Buu, y reúnea 43 
I KKonajes y tran sformaclones. 



DRAGON 


BALLZ THE LEGACY 
OF GOKU &ba 

Esta avenfira de acción con to¬ 
ques roloros fue el primer juego 
de DB para GB Af vanee, y el pri¬ 
mero además desarrollado por 
un estudio americano (Webfcot 
Technobgies) Repasa dlstiitas 
partes de las sagas Saiyans y Na 
mek. Le cayeron palos poique es 
bastante sencflote 


22 HC 























































DRAGON 

BALLZ 


IDAINARU SON GOKU 


DENSETSU 


PC ENGINE SUPER GD 


Atíploo juego de lucha en el que 
no contic tamos a Goku. sino que 
elegimos sus aoclones*(defen¬ 
sa, ataque, correr,..). La hlstorla 
se fe cuenta Gohan a Goten, y se 
centra en los 7 grandes comba¬ 
tes de Goku hasta sacrificarse. 



1994 
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DRAGON 
BALL Z ^ * 
GOKU HIBHOOEN es 


DB se lo tomo con calma para de¬ 
butar en Game Boy y lo hizo oon 
el primer RFGdela serle cono¬ 
cida como 'Goku RPG\ Abarca 
desde el combate contra Plccolo 
'f acaba en el duelo contra Vege¬ 
ta. Tiene distintos modos (torneo, 
entrenamiento ...) y vario s mh i- 
Juegos, como opinar a Buhóles. 


DRAGON 
BALL Z GAIDEN 
SAI VAN ZETSUMETSU 
KEIKAKU UCHU-HEN 


B segundo y último 'juego" de 
PlaydJade B anda I fue este "capi¬ 
tulo espacial' 1 , an el que de nuevo 
teníamos que elegí reí orden de 
l as escenas para progresar Ha¬ 
cerlo mal llevaba una secuencia 
de derrota o un final malo 



DRAGON SO J 
BALL Z 

GOKU GEKITOOEN ge 

Segundo juego de DBZ para GB 
y, también, segundo Goku TtPG\ 
Abarca desde el duelo oon Ve¬ 
geta hasta la derrota de Fieezer, 
aunque con novedades Jugadles 
en las mecánicas respecto a su 
precursor (aquí el movimiento 
y la acción es en tiempo real). V 
tiene mi nlj Liegos desb Ioqu eables . 


DRAGON Er':'Á 

BALL Z tenJP 

HYPER DIMENSION 


SU PER FAMICOM 


Llegó a Europa en 1997, y fue el 
último juego en SNES Es otro 
Juego de lucha, y a barca parte del 
arco de Freezer hasta Kid Buu. Su 
modo historia tenía Ideas poco 
vistas en otros juegos de lucha, 
como que perder un combate no 
supone el fin. la trama continúa. 


DRAGON 
BALLZ 

IDAINARU DRAGON 
BALLDENSETSU 

PLAYSTATtDN - BATURN 

Juego de lucha que llego a Euro¬ 
pa como DBZ The Legend (sólo 
para Saturn). Es atípico en mu¬ 
chos sentidos, como que los 
combates se realizan ente dos 
grupos de personajes. Los entor¬ 
no serán 3D, los personajes 2D. 



CARO GAME gra 

Este título de Bandal no llegó a 
Europa aunque sise lanzó en 
EE.ÜU. Se basaba en eljuego de 
cartas comercial iz ado en aque¬ 
lla época (comparten regías, de 
hecho). A tavés de sus cartas y 
combates repasamos la historia 
de DBZ hasta los Juegos de Célu¬ 
la, al tiempo que desbloqueamos 
cartas venciendo a rivales 




Tiene el honor de ser el primer y 
unbo juego de DBZ desarrolla¬ 
do por un estudio americano (de 
nuevo, Webfoot Technologies) 
que se ha comercializado en Ja¬ 
pón. Se le considera mejor que al 
origi nal aunque el estilo de Juego 
es similar (aventura de acción) 
oon el añadido de aspectos como 
personajes que se transforman, 


DRAGON 
BALL Z THE LEGACY 
OF GOKU EE gba 


DRAGON 
BALL Z 

BU DOKAl 2 psz - bc 


Las diferencias respecto a su prer 
cursor son muchas: gráficosoel 
sitadng, un modo historia (Dra¬ 
gón World) que se desarrolla so¬ 
bre un tablero, opciones de crear 
y modificar a los personajes la 
hcl uslón de fusiones,,. De nuevo 
la versión de GC sallo un año más 
tarde (oon más trajes etc.). 




DRAGON 

BALL 

EN LOS SALONES 
RECREATIVOS 

Una licencia tan popilar tam¬ 
poco se libró de visitar tos sa¬ 
lones recreativos con propues¬ 
tas de lo más variopintas. Los 
Juegos de ludia dieron su pis¬ 
toletazo de salida con Dragón 
Salí 7(1) que Incluso se pudo 
ver en España, su secuela (2) 
o títulos que recordaban a cla¬ 
sicas como Punch-Qut!! (3). 

Y a urque los Juegos de luc ha 
siguieron con Supes Dragón 
Bal1 7(4) y Dragan Bal! Zenkaí 



máquinas con cartas son las 
que se han impuesta Dtmps 
ha creado casi todas, desde 
las primeras Data Gardas s (7) 
a Dragón Battlers (5) o las Hé¬ 
roes (B)jde2Q1ü. 
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DRAGON 
BALL Z 
BUDOKAI 3 p bz- wü 

Primerjuegc de Dlmpscon per¬ 
sonajes de lodo DB, Incluido GT 
Añad tó michos cambios en los 
combates, desde las transforma^ 


DRAGON s' 

BALL Z i 

SUPERSONIC 
WARRIORS GBA 

Are Systems y Cavia rubricaron 
este Juego de kicha con 13 per¬ 
sonajes que cubre todo DBZ 
Cuenta con un modo historia 
con distintos arcosy subhistso- 


DRAGON 
BALL Z 
TA1KETSU sba 

Obra de Webfoot Technologies, 
es considerado uno de los peo¬ 
res juegos de DBZ, porque parece 
que se lanzó deprlsa y cometido. 
Se tata de un J uego de lucha 1 vs 


DRAGON 
BALL gffifc 

WONDERBWAN 

Remake con gráficos y sonido 
mejorado de Dragón Boíl 3 Goku- 
dende Famlcom para Wonder- 
Swan Color (como la consola 


nunca salló de Japón). Loscom- 


1 que está más oerca deTekken 


clones (algunas Irreversibles} a 


rías 'que hubiera pasado si.. 


bates se Ibran a través de cartas 


(u otrosJuegostéoiIcos) que de 


los choques de kame hame ha 


as' como modos por equipos de 


y tienen pequeñas d Iferenclas 


Budokal. Cuenta con 15 persona¬ 


(no se anulan, hay 'duelo*), En el 


tres personajes, Batalla Z(en la 


respecto a Famlcom, como poder 


jes (algunoscon transformación). 


modo historia. Universo Dragón, 


que nos medlmosa 3 oponentes 


vencer a la Momia con Yamcha. 


A Europa lego en 2004 


exploramos un mundo abierto. 


seguidos). 



DRAGON W 

BALL gt “ 

TRANSFDRMATIÜN &BA 

El último Juego de WebfootTech¬ 
nologies fue un beafem up ba¬ 
sado en la primera mitad de GT 


DRAGON 
BALL Z 

SUPERSONIC 
WARRIORS 2 ds 

Secuela del Juego de lucha de 
GBA paraD^ que Incluía los 13 
luchadores del original, más dos 


& 




SU PER 
DRAGON 
3ALL Z psz 

En 2005 llegaba a 
los salones recrea¬ 
tivos este juego de lucha creado 
por Ari ka y Crafts & Meister, y 
que corría sobre la placa System 
25 & (de características técnicas 


DRAGON 
BALL Z 

BUDOKAI TENCHAICHI 2 
psz-wü 


Con 129 personajes enPS2y 135 
en la versión de Wii i llegó un año 
¡más tarde), sus batallas permitían 


similares a PS2). Contaba con 13 


Contaba con modo historia, en el 


nuevo s (Broly y Coo ter), Expandía 


basta 10 luchadores (pero sob 


luchadores que, un año después, 
saltaron a la versión domestica 


que ganábamos Zenls para des¬ 
bloquear otros muchos modos, 


el modo historia con más ramifi¬ 
caciones según nuestras aedo- 


uno de ce da equ i po en p a uta lie). 
Se añadieron las transfomnacio- 


para PSZ añadiendo más modos 
de juego,,, au ruque todo s bastan¬ 
te 'estánda r* en el género. 


Incluido un 'boss rush" o un mo¬ 
do horda. Se podía disfrutar en 
cooperativo. No llegó a Europa. 


nesen combate, añadía perso¬ 
najes de asistencia para que nos 
ayudaran... Nos llego en 2006. 


nes en combate, aunque seguía 
siendo posible comenzar con per¬ 
sonajes ya transformados 



DRAGON 

BALL 

0RIGIN5 os 


DRAGON 

BALL 

REVENGEOF 
KING PICCDLD wii 


Los dos primeros arcos de las 
aventuras deGofcu (con muchas 
licencias) eran la base a esta 
aventura isomérica. Se podía 
manejar a Goku con el Stylus, ata¬ 
ques cuerpo a cuerpo o con el 
bastón mágico e r aprendiendo 
ataques como ei kame hame ha. 
Tenía 32 niveles y coiecaonables. 


Unbeaíem up, en la línea de Ad- 
vanced Adventure, oon modo 
para dos jugadores. Su historia 
arranca en el arco del ejército 
de la chía roja, y concluye tras 
de trotar al rey Piccolo. Destaca 
por su apartado artístico (adap¬ 
ta muy bien el estilo del manga), 
aun que es poco profundo 






DRAGON 

BALL Z [Ww 

BURST WnS 

limit 

PB3-360 J 

El primer juego de DBZ de la pa¬ 
sada generación d lo otro paso 
adelante para recrear la serle en 
estejuegode lucha, recordado 
por el modo historia Crónicas Z y 
las llamadas piezas dramáticas, 
o secuencias que recroan los mo¬ 
mentos clave del anime Lástima 
que fuera poco variado. 


DRAGON Srxm 

BALL Z Bl 

INFINITE ¥wñ 

WORLD psz # W* 

Último juego para PS2ydeAtarl 
(la licencia volvió a Bandai). Se 
hizo para quienes no tenian PS3 
o 360, ni Burstünjii. Con diferen¬ 
cias, este juego de lucha se pare¬ 
ce a SudoiLei rentarcto 3 (mismo 
motor gráfico y muchas ideas) y 
mantiene las cápsulas para peí 
sonaltar a les luchadores 
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DRAGON 
BALL 
ADVANCED 
ADVENTURE gba 

La portátil nos permitió volver a 
jugar bs orígenes de Goku, en 
un título que alternaba niveles de 
platafo rmeo (con Go-ku o KrS i'n), 
niveles a lomos de Klnton y com¬ 
bates 1 vs 1, Aparte de la historia 
hduyó un modo Versuspara dos 
jugadores un modo de lucha 1 vs 
1 contra los jefes, mlnljuegos., 
Aquí lo vimos en 2005. 


DRAGON 
BALL Z 

ri mnií ai 


TENCHAJCHI PS2 

Lanzado como ü&z Sparking en 
Japón, este título desarrollado 
por Spike ofreció 58 personajes 
que, sumando transformaciones, 
abanaban la mágica cifra de 90 
No forma parte de la serte Bv 
dote i y cuenta con un motor grá¬ 
fico CelShadbg diferente (que 
pone la cámara más a la espalda 
de nuestro personaje). 


DRAGON 
BALL Z 
BULTS FURY GBA. 

Última entrega de la serle Tfte 
tegaey of Goku £ au nque el estu¬ 
dio anunció que preparaba una 
cuarta entrega). Comienza con la 
historia de Gran Saiy aman y con¬ 
cluye tras derrotar a Kid Buu. De 
nuevo, se fe reprochó ser muy fá¬ 
cil aunque no pudimos compro¬ 
barlo porque no llegó a Europa. 


DRAGON 
BALL 
SAGAS P52 


Con este Juego nos volvieron un 
poco locos, poique aunque en 
un principio Iba a llegara Europa, 
finalmente se quedó en el mer¬ 
cado a merlcano. V mejor. Fue ef 
primer (y único) Juego de DB en 
aparecer en la primera Xbox y 
uno de bs p rimeros en ofrecer 
unacampaña con modo oo-op. 



DRAGON jm 

BALL Z Mi 

SHIN gSR 

SUDDKAI P5P ^ 

Flamante debuten la portátil de 
Sony de la serle SudoAai, rubrica¬ 
da por Dlnps. Trasfadóef siste¬ 
ma de combate a P SP de manera 
magistral, manteniendo htactas 
la vertiginosa accfen, l as trans¬ 
formaciones du rente el combate 
(ofrece un totel de 18 persona¬ 
jes) o vanados modos de Juego, 
Incluido un modo historia. 



DRAGON W*'* 

BALL 2 fflp 

BUDDKAl TENCHAICHI 3 
F*S 2 - wii 

Con de 160 personajes, es 
d juey o de D B con el plantel más 
glande visto nuii^a (abarca toda 
la serie y añade personajes di se¬ 
ñados para el juego) . Por s i fuera 
poco, incorporó hteresantes fun¬ 
ciones como cldo día noche i usa¬ 
mos la luna para transforma™ s 
en mono), repeticiones y más... 



DRAGON pefT'i 

BALL Z Hkf 

HARUKANARU 
DENSETSU ds Ibnr 

Juego de rol y cartas Inédito en 
Europa. Sus misiones se cum¬ 
plen en 5-30 mlnutosyofreoen 
distintos objetivos. Cumplirlos 
no s da experiencia para subir de 
nivel y eso nos permite volvemos 
más fuertes como luchadores. 
Las cartas se pueden combinar 
para crear efectos más fuertes 


DRAGON 
BALL Z 

SHIN BUDDKAI 
ANOTHERROAD 


El éxito del juego de PSPpropició 
una secuela, que de nuevo man 
tu vo sus elevados va bies de pro¬ 
ducción y anadió una nueva his¬ 
toria (que ponía a Buu en la línea 
temporal de Trunksdel futuro), 
aumentó ef plantel a 24 persona¬ 
jes. batallas ad-hoc, nuevas ha¬ 
bí Hdades de combate, cantares 
ajustables. combates onhne ... 



SUPER 3ARDDDE WARS 

SI aquí nos conformábamos con Barco de Battle,en Japón 
tuvieron este J don‘ basado en DB, Un híbrido entre juego por¬ 
tan I y Juego de tablero ai q ue aoo mpaña ban 64 cartas y 15 fi¬ 
guras. Podían Jugar de uno a cuatro jugadores y hubo dos en- 
treg as, centradas en I a sag as de Na mek y los And ro id es. 


"MAQUINITAS" Y "KANDHELDS r 

Aparte de los Barcode, hasta mediados de los 90 hubo otras 23 'maqulnltas' o hand- 
helds de Dragón Ball. Casi ninguna salió de Japón, a excepción de un par de el las que 
se fabricaron y vendieron en China. Más recientemente se ha lanzado esta cápsula 
uol-Pol de la Izquierda, con figuras Inte (cambiables, que incluso está en Armazón. 
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DRAGON 

BALL 

EVDLUTION 


DRAGON 
B4LL l " 

RAGING BLAST 


En todas las familias hay garban¬ 
zos negros, y Evotubon es el de 
DB El tercer Juego DB para PSR 
fue un sptTKfff basado en el flbn 
homónimo Deprimeraspuede 
parecer un Budokai Tenkaichi 
contexturas 'reales", pero no le 
Uega a la suela de ios zapatos: 
pocos personajes, repetitivo,^ Ai 
menos Bu tria es manejable 


Desarrollado por Splke. es el se¬ 
gundo juego HD de DB, y tercero 
en una consola Xbox, Ofreció 
modelo s más detaHados (expre¬ 
siones faciales, deterioro de la 
ropa en combate .) y un montón 
de novedades en combate, como 
entornos más destructibles El 
sistema d e cápsul as regresó. 


DRAGON 
BALL Z 
FOR 
KfNECT 


DRAGON 

BALL ff*f: 

BUOOKAI 

HDCOLLECTIQN PS3 • 3S0 





DRAGON 
BALL Z 


ATTACK — 

OFTHE SAIYANS os 


Lanzado en J apón como DB Kal 
para aprovechar la revisión de la 
serle, en Europa se mantuvo co¬ 
mo DBZ, Fue un RPG de MonoBth 
Soft en el que di spo ni amos de un 
mapa dd mundo, zonas a explo¬ 
rar y oonrtóates por turnos. Se le 
recuerda por suf Ideldad visual. 



DRAGON 

BALL 

HEROES 

ULTIMATE 
MISSION 305 




RAGING 
BLAST 2 


DRAGON 


PS3 3SO 


Con más de 1GC personajes (seis 
n unca antes vi stos en un Juego), 
Se le criticó su sistema deoom- 
bate (oon complicaciones de 
más), el modo historia Galaxia 
(sucesión de combates sin hilo 
conductor), la cámara... Ai menos 
Incluye un OVA remasterlzado. 



DRAGON 
BALL Z 
BATTLE 
OFZ 

PS3 afiO-VITA 



En plena fiebre por KJnect, DB no 
escapó ai control por movimien¬ 
to. Ofrecía 50 personajes, oon 
sus técnicas características que 
ejecutábamos replicando los mo¬ 
vimiento s i nd loados en pantalla. 
Jugamos en 1 a persona, oonuna 
movilidad limitada (esquivar, ata¬ 
car.,.). incluía un OVA 


Fue ei primer ron áster DB en la 
ere de la alta definición. Incluye 
Budokoi T y 3 oon gráfico sen HD 
(«i el caao de Budótoi 3, de la re¬ 
creativa Dragón flafl: tv Dafeurefsy 
fmjuací) y otros cambios y nove¬ 
dades. como trofeos, una nueva 
banda sonoro o trajes alternativos 
para ciertos personajes 


Conversión de la recreativa de 
cartas DB Haroes, oon noveda¬ 
des como una nueva intro o un 
modo por misiones. Como la re¬ 
creativa, nunca saló de Japón, y 
los combates se y bran a través 
de lascartasque vamos utilizan¬ 
do. El juego Incluye más de 200 
personajes y 800 cartas 


Primer Juego que también apare¬ 
ció en Vltay que, como las otras 
versiones, apuesta por los com¬ 
bates en equipos de hasta cuatro 
j ug adores, ya sea en modo coo¬ 
peran yo (para enfrentarse a gran¬ 
des enemigos como Vegeta Gran 
Mono) o para medirse el lomo 
onlhe. Incluye 70 personajes 



DRAGON 

BALL 

FUSI0N5 


Spin-off para 3DS, con persona¬ 
jes c.h¡bi . que era una aventura 
rol era con centrales por tumos 
en la que un par de niños sona¬ 
ban con medirse el lomo contra 
I os mayores g tierrero s de I univer¬ 
so. Su principal reclamo era que 
podíamos fusionar personajes 
con todo tipo de resullados... 



MISSION X 305 
Como los dos anteriores tMúnate 
MJssrcm, esta entrega tampoco 
ha salido de Japón, ni lo hará. Y 
denuevo, supera oon creces ai 
anterior juego: Incluye 36 paque¬ 
tes de misiones (o actualizacio¬ 
nes de la recreativa) y nos permi¬ 
te acceder a más de 3300 cartas 
dentro del juego. Ahí es nada... 



DRAGON BALL FIGHTERZ PB4 - XH ONE - SWITCH - PC 


En enero de este año nos llegó el que es con diferencia, ei juego de Dragón 
Ball más espectacular de todos los tiempos. Los maestros de A re System 
Works destrozan, de una vez por todas, las barreras entre anime y videojue- 
go con unos tráficos Impresionantes que Incluyen ataques especiales direc¬ 
ta mente calcados, trame a írame, de la serle de animación. En este arcade 
de lucha podremos formar equipos de tres luchadores, de entre un plantel de 
24 personajes de Dragón Ball Z y Dragón Ball Super. Aunque lo que no nos 
gustó es que 8 de esos personajes sólo son accesibles a través de DLC, Sal¬ 
vo este lunar, ei Juego es sencillamente soberbio. Un sueño hecho realdad. 
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DRAGON 
BALL 
ORIGINS 2 


Dortthuaclón de Game Republlc 
de las aventuras en DS. Abarca 
desde el ejército de la cinta roja 
basta la resurrección del padre 
de Upa. La novedad aquí es que 
podíannos manejar a otos per 
sonajes aparte de Goku (Arale 
Incluida) e Incluso untaos a otro 
jugador para superar retos. 



DRAGON 
BALL 
HEROES 

ULTIMATE 
MISSION2 3DB 

Segunda adaptación de la re¬ 
creativa Dragón Batí Heroes que, 
aquí, abarca hasta más de 20 ac¬ 
tualizaciones de la ooln-op,oon 
más de 2000 cartas di spo ni bl es 
dentó del Juego, Aparte del mo¬ 
do historia (Ultímate Universo), 
cuenta con el modo Burst Limlt, 
quenas limita el uso de cartas. 




DRAGON r J 

BALL Z fe 

TENKA1CHI 
TAG TEAM 

Cuarto y último juego de DB en 
PSP Creado por Spike, fue atpbo 
en muchos sentidos, al ofrecer 
duelos 1 vs Z 2 vs 1 y 2 vs 2, e 
Introducir personajes de DBKal (y 
no contar con ninguno de D B, ni 
GT), Ofrecía 70 luchadores (per¬ 
sonal lab les) y el modo h teto ría 
Caminante Dragón que cubría to¬ 
do DBZ con zonas explorabas. 


DRAGON l&FgaF 
BALL 

KAl ULTIMATE 
eUTOUÜEN os ■Ssém$ 

No salió de Japón, pero fue el 
regreso déla serle de lucha Bu 
reden (desaparecida tas £>0 G7), 
Aprovechó el tirón de la revisión 
DB Kai, ofreciendo más de 50 
luchadores, pero sin transforma¬ 
ciones en el combate y otras de¬ 
cisiones extanas (no se puede 
cargar el k{ se recaiga solo). 



PS4 PS3 DNE-afiO-PC 

Nueva serle de Dmps que hcor- 
pora elemento 5 de Dragan Batí 
Onfirte (para PC, e Inédito fuera 
de Asia). Aquí creamos un per¬ 
sonaje y, conno patullaros del 
tiempo, debemos velar porque la 
historia no sea a Iterada, partici¬ 
pando en co mbates clásicos, ex¬ 
plorando entornos abiertos... 


Aro System Works, los creadores 
de DB Fr gbíerZ, también h sen ru¬ 
bricado este juego de lucha para 
3DS. Lo cierro esque, aunque vi¬ 
sual mente era bastante notable, 
a nivel jugabJe pecó de ser muy 
sencillo, lo que reducía rápida¬ 
mente su atractivo. Algo triste, vi¬ 
niendo de un estudio con mucha 
historia en el género. 



DRAGON 
BALL Z 

ULTIMATE 

TENKAICHI 


□ titulo se eligió con los votos de 
los intemautas, y su estilo supuso 
el regreso a la fórmula de Budokar 


Tonífincfu, incorpora orto quieto ti¬ 


me events y otros detaBes de Bu- 


úokai. Ademé s . infroduj o las ba¬ 


tallas Dontre enemigos gigantes. 


como Vegeta Ozam. Incluye esce¬ 


nas del anime remasterizadas. 



XENOVERSE 2 

PS4 - ONE SWFTCH - PE 

0 mismo concepto (crear un pa¬ 
trullero, revistar la historia de 
Ib serle...) pero ampl iado y a lo 
grande, como la ciudad centre! 
que hace I as vece s de Hub, Cen¬ 
tón City, siete veces más grande 
La versión de Swltch 'regaló' du¬ 
rante un mes todo el contenido 
del primer Xeno verse como DLC. 


DRAGON BALL 
TAMBIÉN EN 
MÓVILES 

Sería un error pen sa r que una IP con el tirón 
de "Dragón Balf no se paseó también por 
Eos móviles... porque lo ha hecho. Seguir 
la pista a estos títulos es complejo, porque 
¡a gran mayoría nunca salló del sistema t- 
mode, un precursor de los smartphones J a¬ 
poneses, que nunca salló de J apón. Pero fo 
cierto es que hubo de todo, desde ptnballs 
fija Juegos dé karts (3), pasando por Ea lu¬ 
cha 1 vs 1 (2) y la acción (4). Con la llegada 
de bs smartphones fue más fácil seguir la 
pista a los Juegos de BD, aunque muchos no 
han salido de Japón, como bs DB RPG(B) 
y (6) o Tap Baffle (7}. Dpkk&fl Baitíe Í8) ha 
supuesto un cambio en esta tendencia.. 
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REPORTAJE 


sobre todo español, de Spectmm y Alustrad y 
sabréis lo que es el dolor), hoy en día parecen 
bucólicos paseos gracias a los constantes check- 
points, la regeneración de salud... ¿Qué hacer si 
uno quiere recuperar aquella tensión, volver a 
sentiré! corazón en la boca? Pues, para empezar, 
probar alguno de los 40 juegos que recopilamos 
en este reportaje. 20 auténticos campeones del 
dolor y 20 final istas que no van a la zaga en cuan¬ 
to a dificultad. Muchos son del pasado, pero 
también títulos actuales, que han recogi- 
¡jk do el testigo de des arrollado ras míticas 
* V que nos brindaron juegos inolvidables 
a cambio de lardes de sudor y lágrimas: 

Konami, Capeom, Treasure, Rare... Al 
I menos ahora tenemos a From Software. 


ntes de entrar en materia, hay que 
dejar clara una cosa, evidente, 
aunque muchos se empeñen en ol¬ 
vidarlo: la dificultad es subjetiva. 
Desde los tiempos de la Atari 2600 
hasta hoy, siempre lia habido gente capaz de su¬ 
perar, sin despeinarse, juegos que nos parecían 
imposibles, mientras que otros encontraban el 
desafío de sus vidas en títulos que para nosotros 
no lo eran. Cada jugador es un mundo, y ca¬ 
da juego, una aventura que debe mante- 
ner un preciso equilibrio: no debe ser 
demasiado fácil (para no aburrirnos) W * 
ni demasiado difícil (para no frustrar- ■teí 
nos). Pero lo que antaño eran proezas 
(probad a echar una partida a un juego, 







t /SlAís . 




- ■ 


1 


RÍR1 


¿Cansado de acabarte tu 
Medal of Duty en apenas 
unas horas? ¿Harto de que 
el juego registre tu avance 
cada tres minutos? Quizás 
es hora de buscar desafíos 
más peliagudos. Algunos del 
pasado y otros del presente. 



—vti 

uxi PARA DIFICIL,. 

EL ABU SIMBEL 

Nd hemos querido 
remontarnos a Los 
tiempos del Spectrum, 
porque habríamos 
llenado media Lista 
títulos de Dinamic. 
uello era imposible. 



■ ' : * 




. $mmr’ 
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REPORTAJE 



Nintendo/Sega 2003 Conducción 


También era fino 


i cuenta que 

1 Q hablamos de un arca de 

I / de conducción en el que 
se alcanzaban veloci¬ 
dades gloriosamente absurdas |de 
I.OOOKm/h], cualquier fallo se pagaba 
cano. Sega le facturó a Nintendo el 
último gran F-Zero de la historia (los 
dos posteriores serían para GOAL 
pero también se pasó de rosca con la 
dificultad. Los de SNES y Nó4 ya eran 
durillos, pero el GC se lleva La palma. 
Tras esto, pilotar un F1 es pan comido. 


Los creadores de 
Driver h oro en aj ea - 
non al cine en una 
serie de escenas en 
las que el director 
note pasaba una. 
¿El castigo? Repetir 
tras una langa carga 






HAKAN 


Sega ■ 1992 □Acción 


Empezamos fuerte con 

un Gar ^ uc ^° que, 26 años 
más tarde, más de uno 
ha comparado con Dark 
Souls. Un equipo encabezado por 
Ed Annunziata leí padre de Ecco The 
Dotphin estaba decidido a hacemos 
sufrir}, se encargó de hacérnoslas 
pasar canutas en un juego que no 
perdonaba ni un desliz. En unos tiem¬ 
pos en los que los videojuegos eran 
duros de roer, The Forever Man era 
un auténtico caramelo para masocas. 


También era fino: 


Primery único 
intento de Dinamic 
en consola. El port 
a MD lo programó 
EA, pero respetaba 
La puñetera dificul- 
tad del oríg¡nal. 








* 


#*. 




* 


QUEDATE EN LA 
ESTANTERIA! 

¿Cuántos habéis 
tenido el valor 
de volver a 
enfrentaros a 
Aiundra? 

A < 

f L 






Sega/Tre asure 1994 Acción 

El tercer trabajo de 

1 O en MD no suele 

-LiwJ salir en los tops de los 

juegos más difíciles, pero 
todo aquel que lo ha probado sabe 
bien que Dynamite Headdy es tan 
espectacular como exigente. El pecu¬ 
liar sistema de ataque del protago¬ 
nista (arrojando su cabeza al enemigo 
o intercambiándola por otras] hacía 
que los duelos contra algunos jetazos 
desesperan. Incluso se podía activar, 
mediante un truco, un modo "difícil". 


También era fino: 



THE ADVENT. GF 
BATMAN & ROBIN 


Era un portento 
gráfico y sonoro, 
pero eclipsado por 
un nivel de dificul¬ 
tad demendalmen - 
te alto. Demasiado. 






Tan bien era fino: 


Matríx Software 1997 RPG 

EL heredero espiritual de 

Landstalker qs uno de los 
RPG más gloriosos del 
catálogo de la primera 
Playstation. Pero todo b que tenía de 
bueno lo tenía de difícil. Y no era por 
bs enemigos ni por bs jefes: eran sus 
malditos puzles los que acabaron por 
desesperarnos. G uno tiraba de guía o 
tenía la certeza de que iba a amortizar 
el precio del juego a lo largo de inter¬ 
minables veladas, resolviendo puzzles 
cada vez más maquiavélicos. 




015CW0RLD 

El primer 
MuftdodiscQ era 
tan demencial 
como los libros de 
Terry Pratchett. Y 
ahí estaba el pro¬ 
blema: sin guía, te 
volvías tarumba.. 
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14 a Mega Man a sus raíces... 

con todas sus consecuen¬ 
cias. Esta producción de 2003 no sólo 
emulaba la estética de tas entregas de 
NES, sino que disparó aún más La difi¬ 
cultad de antaño. Los veteranos acep¬ 
taron el desafío. Los que se criaron 
con el auto-save, se arrojaron al río. 


1 > 

I } dio el sa lto al 

Commadore Amiga. Jamás 
habíamos visto ni oído nada igual. 

Una pena que semejante derroche 
no viviera acompañado de una juga- 
bilídad a la altura. 0 memorizabas la 
aparición de cada trampa o enemigo o 
estabas muerto. 


También era fino: 


La primera v’^yi 

aventura del robotín azul 
sigue sorprendiendo por su 
exigente dificultad. _ M 


También era fino: 

* * 

Otro de 

Psygnosis con dificultad T^ta 1 

demencial. 27 anos después ■pryi -,7 
sigue dándonos pesadillas. _ 


lJ> de Irem es que el cíelo 

podía dar paso al infierno en 
apenas un segundo sí nos mataban. 
Con ello perdíamos el orbe que acom¬ 
pañaba a la R-9. amén de todas las 
mejoras, y nos veíamos con la nave 
M a pelo' 1 enfrentada a enjambres de 
naves. Un suicidio. 


También era fino: 


Konami reclu¬ 
tó a Treasure y eL resultado 
fue tan colosal como rocoso. 
Ríanse de Los "danmakus". 
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CABEZAS DE 
MEDUSA 

Vienen de sen e 
con cada torre 
del reloj. Quizá r 
el enemiqo más 
odiado déla saqa 


Capcom/Clover 2006 Acción 

>*'■' ’ ^ El tiempo ha puesto a 

^ en su 
sitio. Pero si tenemos que 
censurar algo del deli¬ 
cioso a la par que correoso brawler 
de Clover Studio es la aparición, 
aleatoria, de los demonios al vencer a 
algunos enemigos. Nunca salían en el 
mismo sitio ni en el mismo número. 
Pero sabías que sí te salía más de uno 
a la vez. ya podías dar la partida por 
terminada. Y eso podía suceder nada 
más empezar a jugar. De locos. 


También era fino: 


MUIAN T 
NmiATURILES 

Esta recreativa de 
Konami era uno 
de los mayores 
sacacuartos de la 
historia: por muy 
bien que j ugaras, 
devoraba tu paga. 


Konami 1989 Plataformas 

nunca 

I W han sido fáciles, pero sí 
tuviéramos que elegir 
uno correoso, ese seria 
Dracala's Curse. Las múltiples rutas, 
los compañeros de Trevor (incluyendo 
a Alucard], la musicaza... CasUeventa 
¡I !es una maravilla, pero para no 
estrellar el mando contra la pared uno 
tenía que tirar del célebre password 
"HELP ME" para empezar con diez 
vidas. Konami en todo su esplendor: 
grandeza y dificultad, a partes iguales. 


También era fino: 


La coin-op de 
Casríetcííi.'a tenía 
una gran música. Y 
ahi acaba lo bueno: 
control horrendo, 
un prota tipo arma¬ 
rio con látigo... 
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¡Y VOLVIO] Sony 
resucitó en 201 ó 
eLclásicD de 
Psygnosis, en un 
remake para PS4. 
Incluía el original 
como extra. 




Capcom 2008 Plataformas 


Irem 1987 Shoot'em-up 


Psygnosis 1989 Acción 
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PRUEBA Y ERROR 

Es la base para 
superar cada 
escenario de 
Ho r Une Miami. 
Intentarlo y morir. 
Y volver a probar. 


Tre asure 2001 Matamarcíanos 


Dennaton games 2015 Acción 


También era fino 


También era fino 


nÉrflfrf/ No P 0l ^ drri0S hablar de 
1 A v juegos sin 

IV/ mencionar los célebres 
Danmakus nipones. Los 
entrañables matamarcíanos dieron 
paso a tos ''infiernos de batas' 1 en tos 
que debemos aprovechar et mínimo 
resquicio Libre que quede en pantaüa 
para aguantar vivos un segundo más. 
0 en et caso de Ikaruga. aprovechar 
La habilidad de la nave para absorber 
tos disparos de un color u otro. Como 
hacer matabarismos con granadas. 


MütÉb La secuela del estupendo 

n Hotíin e Miami m u tt ipti có 
nuestras ganas de vio¬ 
lencia y tas veces que 
debíamos morir antes de saber cómo 
completar cada nivel. Los dos juegos 
son puro ensayo y error. Morir una 
y otra vez hasta averiguar et orden 
ideal para matar a X tíos, en silen¬ 
cio, hasta que llegue et momento de 
tirar de escopeta. En HLMZ\ además, 
manejamos una docena de persona¬ 
jes. algunos con limitaciones. 


RAD1ANT 

SILVERGUN 

Podríamos haber 
elegido al canalla 
Bangai-Ü, que era 
de Tre asure, pero 
nos ha podido el 
cariño por este otro 
shooter de la casa. 


HOTUNE MIAMI 


Una de las mayorí 
sensaciones indie 
de los úLti mos 
tiempos. Sencillo, 
violento como 
pocosy tremenda 
mente difícil. 


un 



IDEN B 



Tecmo 20 0 5 Acción 


Itagakí, et padre de DQA, 

9 rindió homenaje al Nmp 
Gaiden de NES con un 
'’reboof en Xbox tan 
difícil, que hacía que el juego de 8-bit 
pareciera un paseo. Aquello era un 
infierno, pero el líder del Team Ninja 
pensó que aún se podían apretar un 
poco más las tuercas y lanzaron esta 
versión que, entre otras cosas, incor¬ 
poraba el demencia! nivel de dificultad 
Master Ninja ly el más asequible Ninja 
Dog, para reirse de los ''mancos' 1 ]. 



También era fino: 

NIN 

JA GAIDEN 

Teñí; 

s la mejor intro 

de la 

historia de la 

NES 

. nos encanta- 

ban i 

sus qráficos... 

pero 

Llegar al final 

solo 

estaba al 

alcance de pocos. 




Tan bien era fino: 




GR3/N ígo ro 2015-2012 PLat. 

JiML Et vástago de otros nipo- 

8 que pensaban que se 

había perdido la dificultad 
y la tensión de antaño. 
Bueno, pues se encargaron de devol¬ 
vernos al pasado, con dolor y no pocas 
dosis de frustración, con esta exótica 
aventura plagada de trampas, ene¬ 
migos y muertes inesperadas. El ori¬ 
ginal vio la luz en Windows en 2005, 
pero fue el remake de 2012 el que 
disparó su popularidad entre et públi¬ 
co indie y los masocas en general. 


cocí i ihi iív 

jrtLUI'irtr 

Tan hermoso como 
exigente, este plata¬ 
formas con corazón 
de "nogue-like" 
jamás nos pone las 
cosasfáciles. Y por 
eso lo queremos 
tanto, aunque duela. 
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También era fino 


1985 Arcad e 


También era fino: 


Konamí 1987/1988 Arcade 


_ m* Una de las obras mas 

7 de Capcom. y 

de las más diabólicas. Ya 
sea en la coin-op original 
del 35. en su conversión a NES o en la 
secuela leí inmenso Chouts'n G/iosfs], 
SirArthur jamás lo tuvo fácil, ni noso¬ 
tros tampoco. Saltos calculados al 
milímetro, gárgolas diseñadas para 
hacemos gritar de frustración, y dos 
vueltas enteras para ver el auténtico 
final de ambas placas. Una saga tan 
inolvidable como cruel. 


el 

6 célebre Konam i Code para 
obtener 30 vidas y una 
mínima posibilidad de lle¬ 
gar a las últimas fases, puede daros 
una idea de la desmelenada dificultad 
que desplegaba el port de NES de la 
célebre recreativa de Konam i. Una 
dificultad que. como sí fuera una tra¬ 
dición. se ha mantenido en las déca¬ 
das siguientes. Ahí está, por ejemplo. 
Contra A de DS. Hermoso y terrible. 


Konami no se ami¬ 
lanó, y en pleno 
reinado de PS2, 
mantuvo el rock 
duro, los jetazos y 
una dificultad que 
hizo nos encanecí ó. 


Si tuviéramos que 
elegir la versión 
mas difícil de todas, 
sería la de GBA. Un 
port de SNES, con la 
dificultad disparada. 


Tita ¿NINTENDO 
HARDCQRE? 

Antes de vender 
W WiiFits a Las 

abuelas, la gran N 
sabía ponernos las 
Ktf cosas difíciles. 


HABIO 

OOOÓOO 


WORLD 


WARP 1996 Aventura 


También era fino 


Nintendo 1986 Plataformas 


Kenji En o era un genio, 

5 hasta las últimas conse¬ 
cuencias. Tras el éxito 
de 0. Sega le dió carta 
libre y nos llevó a los largos pasillos 
de una nave donde nos podíamos 
topar con enemigos ¡invisibles' Solo 
podíamos detectarlos por el sonido y 
para acabar con elbs solo teníamos 
una pistola que se cargaba tras cada 
disparo |yque notenía casi alcance]. 
En esta aventura lo complicado no era 
perderse... era seguir con vida. 


La promesa de san 
gre, erotismo bufo 
y sustos atrajo a 
muchos jugadores. 
Su dificultad los 
espantó a todos. 


Oirá sensación 
indie, en el cjue La 
sencillez gráfica 
es acompañada de 
una dificultad dign 
de Jet Set Willyy 
M¿nic M\ner. 


en 

4 Nintendo Japón pensaron 
que como todo el mundo 
se habría pasado el pri¬ 
mer Super Mario ...por qué no subir la 
dificultad hasta lo indecente. Nintendo 
América se espantó al ver una secue¬ 
la que no solo parecía idéntica al 
original, sino un tormento a la hora de 
jugar. De ahí que los occidentales nos 
quedásemos sin él hasta 1993 (inclui¬ 
do en Super Mario A(í-Star$ de SNES]. 
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También era fino: 
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THE BINDIÍ' 

OF ISAAC 

McMillen tam¬ 
bién fi rma este 
Action RPG can 
un sistema de 
mazmorras con 
olor a Zeida, 
aunque eltema 
religioso espan¬ 
taría a Nintendo 


TeamMeat 2010 Plataformas 


El modesto juego en flash de McMillen 

3 acabaría convirtiéndose, años más tarde y 
tras la aportación de Tommy Retenes, en 
un fenómeno global, gracias a las ansias de 
miles de jugadores por volver a disfrutar de las plata¬ 
formas a la antigua usanza; sin otra ayuda que la capa¬ 
cidad para aprender de nuestros errores y los reflejos 
necesarios para impedir que Meat Boy acabe muriendo 
a menudo. En los 80 no habría llamado la atención por 
su dificultad. Hoy es una rareza... envuelta en espinas. 
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FROM SOFTWARE 

¿Quien nos habría 
dicho, en tiempos del 
K'mg's fj'^Jrfde PSone, 
que esta modesta 
des arrolladora 
acabaría enamorando 
al planeta a base de 
hacérselo pasar mal? 


From Software 2009-2016 ActtonRPG 


La cima de la lista, construida sobre el 

1 y la desesperación, no podía estar 
coronada más que por esta saga. El boca 
a boca se encargó de que Demon's Souls 
se acabara convirtiendo en un fenómeno sobre el que 
se construiría una nueva relación entre el creador 
de videojuegos (Hidetaka Miyazaki, en este caso) y 
el jugador. Este último acepta el desafio, dispuesto a 
morir doscientas mil veces, mientras avanza por unos 
siniestros entornos, acosado por hordas de enemigos 
y jefazos demenciales, capaces de matarte y arreba¬ 
tarte las almas (la moneda de cambio para subir de 
nivel comprar equipo...) que tanto cuesta reunir. Dark 
Soulsy DS ii incorporaron las hogueras para darnos 
un respiro, aunque los enemigos de la zona se rege¬ 
neraban al usarlas. Y, todo, aderezado con la posible 
invasión de otros jugadores para hacerte la puñeta. 

En un mundo atocinado por el auto-save y la auto- 
regeneración, From Software nos dio una lección que 
duele, pero que era, y es, muy necesaria. 


También es fino 


BLOODBORNE 

Muchos temían que el éxito hubiera ablandado 
a Miyazaki. Bueno, pues Bloorborne no Le va a La 
zaga a Los ScWs en cuánto a dificultad y riesgo. 
Las muertes de Los jugadores se deben contarya 
por millones: Y ahí siguen, sufriendo... 
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L a industria de i video juego dio sus primeros y de¬ 
cisivos pasos a principios de la década de ios 70, 
gracias a ¡as apuestas personales de visionarios 
comoNdanBushneíl. Pero, ai otrolado del Paci¬ 
nc o, ios japoneses no estaban de brazos cruzados. Vien¬ 
do ios avances y las posibilidades que abría la primera 
recreativa de Atari, muchos lo vieron claro y decidieron 
lanzarse a la conquista de este incipiente mercado. 

LA PEQUEÑA OL A DE KONAMI 

Uno: de esos pioneros fue Kagenrasa Kozuki, quien, en 
1363, había runda do su negocio de reparaciones y alqui¬ 
ler de maquinas de discos ío 'jukeboxes'). Pero, el 21 de 
marzo de 1373, hace 45 años, Kozuki decidió relanzar 
su compañía con otro enroque distinto, y con la ayuda 
de rres socios. Asi. en 1373, nada oficialmente Kona- 
mi Industry Co. Ltd. El nombre surge de la unión délas 
primeras letras de los apellidos de ios cuatro socios y, 
traducido al castellano, Konami viene a significar 'pe¬ 
queña ola', una idea que recoge sus humildes orígenes... 
pero que ocultaba sus pretensiones de convertirse en 
un tsunami. Asi, en ios primeros años, la compañía no 
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KONAMI 

Pocas compañías pueden 
presumir de tener un legado 
tan amplio como el de Konami, 
una empresa que comenzó 
como una pequeña ola... para 
desatar grandes tempestades. 



















Pero aún raleaban muchos éxitos y muchas monedas 
por recaudar: los shooters TimePiloty Gyruss (dise¬ 


deña ninguna producción registrada. Huí» que esperar 
hasta 1978 para encontrar sus premeras producciones... 


Aunque., como en otros muchos casos.no fueron preci¬ 
samente juegos originales. De hecho, muchas compa¬ 
ñías aprendieron copiando el trabajo de otros, y Konami 
no fue una excepción. Enere 1978 y 1373 , se lanzaron un 
total de seis placas distintas, todas ellas clones directos 
o reíníerpreíaciones más o menos fieles de clasicos co¬ 
mo Pongo Spü- f JG Invaders, e incluso de títulos menos 
conocidos, como Space Láser. En 19SC-. empezó a inten¬ 
tar hacer cosas distintas, como Astro Zrivader, una va¬ 
riación sobre el concepto de Spacelnvadeis. Y, justo un 
año después, en 1381. llegaron los primeros títulos 100 % 
originales de la compañía y, con ellos, los primeros 
grandes éxitos: Frogger, Scramble, Super Cobra Ami¬ 
ba?, Video Hustier... 1381 fue un gran año para Konami, 
y sentó las bases de lo que veríamos en el futuro: juegos 
con conceptos originales, respaldados con un uso pun¬ 
tero de la tecnología disponible. Muchos de estos pri¬ 
meros éxitos utilizaban dos CPU Z30. en lugar de una, e 
incluso se flirteó con el LaserDiso, un año después del 
éxito de Dragón s Lmr, con fiadla nds. 


EL 

FUNDADOR... 
Y SUS 
ORIGENES 

Kagemasa Kozuki creó Ko- 
nanrti en 1969, como una pe¬ 
queña compañía de alquiler 
y reparación de jukeb cutes (o 
maquinas de discos). Cuatro 
años más tarde, y con ayuda 
de oíros tres so dos, entró de 
lleno en la Incipiente indus- 
triadel videojuego, bajo el 
nombre de Konami Holdings 
Corporation. El nombredela 
co mpañi'a vi ene d e I as I ni ci a- 
les de los cuatro socios (KQ- 
zuki. NAkama, Matsuda e ls- 
ñlhara). Kozuki sigue siendo 
el presidente y CEO. 


nados por un jovencisimo Yoshiki Oka moto, que des¬ 
pués saltaría a 0 apeona para obtener mayor fama y glo¬ 
ria), los simuladores olímpicos HyparOhmp¡c 9 Hyper 
Sports (que, mechero en mano, destrozaron más boto¬ 
nes que ningún otro juego antes, hasta que posteriores 
revisiones ios sustituyeron por'trackbalis')., Mide, rioaa 
Fighler, Super Ba&keib&Il... En suprime: lustro,Konami 
o og 1 ó 1 mpu i so p ara rodólo que ven dría de spu és. » 
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LOS 10 

PRIMEROS ÉXITOS 


KonamE se forjó un nombre en Eos salones recreativos 
con estos Juegos (algunos tuvieron versión doméstica). 



Guiar a la rana, evitando el 
tráfico y otros peí ¡gi os, con¬ 
quistó por su original klad. 
Además, fueima de las pri¬ 
meras recreativas en usar 
dos CPU ZBO. Fuera de Ja¬ 
pón , lo distnbuyo Sega 


Fue el pri mer shocter con 
ser olí lateral forzado y seis 
niveles* Tenía Ideas origi¬ 
nales, como repostar com¬ 
bustible. También usó dos 
CPU Z8Q ydos chips dedi¬ 
cados para el sonido. 


Secuela de Stramhta aunque 
sustltjyendo la nave por un he- 
lleóptero, Era más difícil peno 
tenía la opción de añadir crédi¬ 
tos extra y continuar la partida. 
A diferencia de Scrambb, tuvo 
port5aAlarE26G0,MSX,, 


19S2 


, iysc 

# 



O el juego de 'pintar' la pan¬ 
talla pasando por sus dis 
tintos rectángulos, mientras 
evitamos a los enemigos. 
Tiene sus raíces en un jue¬ 
go de lotería oriental, Aml- 
dakuj I. Tuvo port a 2600. 


1902 



cniDtr o iKiLfNb i. 


Este juego, que nos mete en la 
piel de una mamá ceidaque 
Intenta salvara sus hijos de 
los bbos (desde un ascensoc 
y con arco y flechas}, turo una 
gran aceptación en Japón, mu¬ 
cho menor en Occidente. 



Yoshlld Okamoto, reoorda- Segundo y último juego También llamado Trací? & Retíen Ambientado en el instr, de¬ 
do por su carrera en Cap- de Okamoto para Konaml, EEUU^fueeE rey de los juegos de- bemos recoger corazones Konami volvió ai depor- 

eom hizo sus primeros pF en estaocasbn un tu be portlvos 'machacabotones'. Con para formar una carta para tecon este atípico arcade 

nltosen Konami, oon este sbooter' a b Tempe$L Un dos puIsadores pana correr, y uno nuestra, amada. Rom claro, (empezamos los partidos 

shooter de comb ate espa- detalle molón es q ue, tras para lanzar/ sa Itar. ofrecía pruebas hay que huí r de profesores, perdiendo, botamos el balón 

da! que nos permitía votar cada nlvei nos íbamos como 100 metros Usos lanzamlen- escapar de clase... Todo, a con un boton...). Sus voces 

en tedas las dlreccbnes. acercando a Eos planetas,.. te de Jaba U na, salte de longitud ritmo Beatle chiptunero. digitalizadas nos persiguen. 
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SUS PRIMERAS 
RECREATIVAS: 
CLONESY 
MÁS CLONES 

A principios de bs70. el de¬ 
recho Internacional y las le¬ 
yes de propiedad Intelectual 
estaban menos desarrolla¬ 
dos y existían más vacíos 
legales. Por eso, quien más 
y quien menos empezó co¬ 
piando loque otros estaban 
haciendo, Konaml no fue 
una excepción y. entre sus 
primeros tituba es posible 
encontrar clones de éxitos 
como Pong o Space tova 
fters, entre otros conocidos 
juegos. A la izquierda, Spa- 
ce King (1978), un wl dente 
"fusile de Space invaders.., 


» ¿Y qué pasaba con el mercado doméstico? Konami no 
lo habí a descartado y, desde 1983 hasta 13G8.se convir¬ 
tió en uno de los principales respaldos de la familia de 
ordenadores M5X7M&X-2, que recibieron ports y nuevas 
entregas de sus principales licencias, como Frogge/, Ti¬ 
me PiiOt ... has:a Con rra. por menc tonar algunos. Duran- 
:e ios primeros años, Konami lanzó una media de 10-12 
juegos de MSXal año. En esta familia de ordenadores, 
también nació en 1937 uno de sus grandes lutos. Metal 
Gear, que posteriormente saltó a Famioom/NES. 

¿4 FUERTE MAREJADA EN FAMICOM/NES 

En 1383, tras el lanzamiento y el descomunal éxito de 
Famicom (nuestra MES) en Japón, Nintendo abrió las 
puertas al desarrollo de remeros, pero, cómo siempre, 
controlando que la producción no fuera me di ocie [pa¬ 
ra evitar un'crash' como el del mercado americano de 
13-83, que sobresaturó el canal de venta oon productos 
de baja o ai ida di y lie gando a ex iremos como limitaren 
EE.UU. el lanzamiento de juegos a cinco por año y com¬ 
pañía Konami fue uno délos cuatro p amenos lio ene la¬ 
tan os de Nintendo, y se estrenó enFamicomcon adap- 



























Konami ha tenido en su cadena de gimnasios y actividades deporth 
vas una de sus principales fuentes de ingresos. Con cria única tarjeta 
y c uota (pu e des conflguar tos ser vlc tos y Ea caderc la con Ea que que¬ 
ras asistir), puedes entrar en tos gimnasios de todo el país, hay ser vi¬ 
ctos para niños e, incluso, Incluyen deportes como el golf 


En entretenimiento digital, tienen cabida desde su menguante produc¬ 
ción de vldeojuegos testa los Juegos para dispositivos móviles o sus 
Juegos de cartas (oomoYu Gt Ghí). En esta división, también entra su 
producción audiovisual (sigue comercial izando discos de mi£ka, pe¬ 
lículas de animación y otros contenidos de este corte). 



(algunas con ficen- 
cías conocidas). 
¡ Los Juegos musica¬ 
les y de ritmo siguen 
siendo cria de las ba¬ 
zas de la compañía y, en 
luegos como Jubeat, 
Integral pantallas tác¬ 
tiles (el Juego original 
nació en IPad). 


raciones de algunas de sus recreativa^ como Pooyan, 
Hyper Olimpio, Yie As Kung Fu o rioací Fighter. En 1536., 


pasando por otros títulos original.es, como Wai Wai 
Wfctrid, uno de los praneros crossovers en los vsdeojue- 


Konami continuó con su bombardeo doméstico en Fa- 
nxoom. donde ya consiguió que un juego, Gracfius. en¬ 
tra raen el selecto dub ds los cartuchos que habían ven- 


gos. Konami siguió apoyando a NES hasta 1394, aunque 
antes había empezado ya a trabajaren la generación 
que permitiría desplegar todo su esplendor: la de los L6 


di do más de un millón de copias. 13S6 también supuso 
el debut de otra de sus series más :corneas, Castlevania, 
primero como Famscom Disk (y conversión distinta pa¬ 
ra MSX, bautizada como Vampire KüleiJ^y en cariucho 
para Occidente (a Europa nos llegó dos años después). 
Tibe Goorties, Top GUn, TwinBee, Creen Beret o Metal 
Gear fueron otros de sus títulos más conocidos de MES. 

Aprovechando su posición, Konami intentó conse¬ 
guir un trato de favor por parte de Nintendo que anu¬ 
lara la limitación de lanzar cinco juegos al año... pero- 
la GranN fue inflexible. En su lugar, Konami oreó una 
filial, Ultra Carnes, que le permitiría lanzar otros cinco 
juegos más, lo que explica que, en EEUU., algunos de 
sus juegos salieran bajo el sello de Ultra Carnes, como 
Metal Gear o TMNT. Estas maniobras no impidieron 
que Konami siguiera inundando la consola de Ninten¬ 
do con gtandes títulos y ports, desde Contra a Jackal 


EL "TRUCO" 
DE KONAMI 

La comb Inación de I a d ere- 
cha, también conocida como 
Konami Code. esotro ejem¬ 
plo mas de la trascendencia 
de Konami. Al introducirla en 
determinados juegos de la 
casa para NES desb loquea¬ 
ba tucos, como vidas extra 
Lo creó Kazuhisa Hashlmoto 
mi entras testeaba la dificul¬ 
tad de Grwftus para NES y se 
usó en títulos como Contra 
o Silent Hili 3. Con el tiem¬ 
po, el código ha servido para 
producir merchandlsing y ha 
aparecido en series, pelícu¬ 
las,.. e Incluso memes. 


bits. Si en la era de Famicem/NES lo normal era que un 
equipo de cuatro personas produjera un juego en seis 
meses, en Super Nintendo y Mega Dnve los equipos y 
los plazos eran más grandes. Por eso, aunque, en canti¬ 
dad, i a producción de Konami puede considerarse más 
reducida, no fueron así sus resultados; Si empezamos 
por SNES, sus sagas consagradas, como Casfievanra o » 




START 
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SUS 10 

GRANDES SAGAS 


Las malas lenguas dicen que Kortaml tiene en su haber siete de las sagas 
más exitosas de todos los tiempos, aunque a nosotros nos safen más... 



Esta pionero shooter con scro H lateral No se mantuvo el título o ri g nal (el cas- Este run and gu n I legó a los salones 

es toda una Institución del género, e in- Aunque leva en letatgo desde 3005, tilo satánico de frácul a) a petición recreativos en 19ftf y, desde enton- 

tod ujo aspectos como una barra de ar- este perso naje exp lotab a e I fol clore del máximo responsable del juego en oes, ha pasado por numerosos afa¬ 
mas y habtt Idades, que el J ug ador acth j apo nés en u na serle de descacha- EE.UU.. pero ni si qu lera eso I mp ídló que temas manteniendo sus señas: gran 

va según va recoglendo power ups De rrantes aventuras Aquí, dIsfrutamos fuera un éxito de las aventuras ptatafoc dificultad, enormes Jefes. Upnsing, 

él surgieron rtemes/s, Parodíus- de ciertas maravillas de SNESy N64 meras, superando Incluso a Meiroid. de 2011, es la última entrega. 



A finales de los 90, y mucho antes que Puede que no fuera ni unenormeéxl- 

O Jikkyou World Soccefj como se Aquí nos sonará achino,pero la serle Quitar Hero, Konaml revolucionó laes- toen ventas ni una de las series más 

le conoce en Japón, fue el prl mer Pa wafum es a I béisbol h que pes al cena recreativa Japonesa con n umero- longevas .. pero, para michos, es otra 

si muí ador de fútbol de la casa. Co- fútbol: una Institución. Aún se sigue sos Juegos musicales, centrados en DJ muestra más de ía enorme calidad que 

menso en SNES y desancló un co- editando y este mismo año, llegan a (Seafmanja), guitarras (Gmtar Freaks\ llegó a desplegar Konaml. Una serle de 

nocido spl n-off: la serle PES. Vita y PS4 nuevas versiones. bal le (Dance Dance Revoiution).^ RPG ún icos en muchos sentidos. 


LA 

FACTORÍA 
DE LAS MIL 
Y UNA 
JOYAS.*. 

Repasarla obra de Ko¬ 
naml en seis páginas 
es impasible. A princi¬ 
pios de los 80. se des¬ 
tapó como producto¬ 
ra de grandes fuegos 
arcade, fiero, desde la 
segunda mitad de los 
80 y los 90, reífró en el 
mercado doméstico 
con una producción tan 
grande y vari ada como 
sorprendente. A Euro¬ 
pa no llegaran muchas 
Joyas, como la serie de 
visual novéis Tokknaki 
Memorfa/. Y tampoco 
disfrutamos de ports 
de recreativas únicas, 
como Vendetta. 
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¿Quédecir de uno de los pocos juegos que han 
sido capaces de Inspirar temor real? Tras unas 
primeras entregas desarrolladas por los estu¬ 
dios nipones de Konami, la serle fia dado ban¬ 
dazos. Y justo cuando parecía que volvería a lo 
grande de la mano de Kojima, lo cancelan. 


Creado en 2005 por et ex de Konami Etsunobu Eblsu, este joven es- 
tudo comenzó desarrollando algunos "entrenadores" de DS, pero el espaldarazo definitivo 
fe vino de la mano de la propia Nintendo, que le encomendó el desarrollode la secuela de 
IVart'o Latid para Wi_ a laque siguieron Kitby's Epic Ysm, YoshFs WooSíy World.,. 


» Centra, alcanzaron un nuevo nivel de calidad (gracias a 
unos sprites más desaliados, efectos como el Modo 7...), 
sin olvidar producciones originales o que bien prove¬ 
nían de los salones, como Sun se f fíatáertt Aquí también 


FS 2. continuó la linea fijada en PSOne, con muchos jue¬ 
gos musicales, ports de recreativas como Silent Scopc, 
mas StienlHül MGSy PES, alguna genialidad puntual 
como Zone of ihe Enders- Con FS3-3SC, algunas Loen- 


El enorme talento de Konami se 
manifestó de muchas maneras, 
en ocasiones favoreciendo la 
aparición de nuevas compañías. 


DE PADRES GATOS, 


Hldeo Kojima lia sido uno de los grandes acti¬ 
vos de le compañía, hasta su salldaen 2015, 
y su serle Meta I Gear, uno de sus principales 
bastiones Comenzó en MSX y, de ahí, saltó a 
NES, Pero su gran salto a la fama vino con Me 
ral GearSoiki, y su paso a las 3D, en 1993. 


Rh Jmi 


La falta de reconocimiento y crédito 
en los Juegos, iría práctica común en 
muchas compañías niponas, favoreció 
que algunos de tos programadores es¬ 
trella de Konami; dejaran la compañía 
para fundarTreasue,CLn;a de Inolvi¬ 
dables Joyas, como Gunstar Héroes o 
lk artiga, sin olvidar Oyáamite Headdy, 
Guardian Heroes, Altan Sofdier... 


En bs tiempos en los que Nintendo limitaba el núme¬ 
ro de lanzamientos para Famlcom/NES al ano, mu¬ 
chas compañías crearon filiales que, bajo un nombre 
distinto, les permitían sacar otro pinado de Juegos. 
Ésefue el caso de Ultra Games, sello bajoel que se 
edtaror\ en EE UU., títiios como Metal Gearo TMNT. 


íp-faif ¿jif cWUfcJ iie : -r- 


% 


■: T - 


:* 


nacieron JSS, Sparkster o los recordados juegos con li¬ 
cencias. como TVny Toons. Muchos de ellos llegaron 
también a Mega Drive. aunque la 16bits de Sega tam¬ 
bién tuvo entregas exclusivas de Gastievania o Contra. 
Todo, su descuidar sus raíces recreativas, donde seguía 
maravillando con licencias como dJjens y juegos origi¬ 
nales como Devastators, Hot Chase o Léíhai Enforcers. 

MÁS CRECIMIENTO EN PLAYSTATION 

Sin miedo a exagerar, se podría decir que la ultima gran 
etapa creativa de Konami fue la de Playstation (y ?S2i, 
donde dio rienda suelta al enorme talento que. por en¬ 
tonces. tema entre sus tías. Maravillas como los jue¬ 
gos musicales (casi todos inéditos fuera de Japón), idas 
de olla como tíisbu Bashi Special o PcyFoy, PPG como 
VandalHearts o Suikoden. o bs espectaculares debuts 
de Mefaí GearSolidy Si'iení HUI, atestiguan una época 
dorada que. mucho nos tememos, ya no volverá. Con 


KONAMI, 

NO TE 

RECONOZCO 

Desde hace un par de años, 
bs video juegos parecen no 
ser ya una prioridad en bs 
negocios de Konami. Sus 
principal es licencias son aho¬ 
ra portadas a paehlnkos en 
lu gar d e vid eoj uegos f'iVf-e- 
talGeár, Sitent Hiti.,,} y, en 
2017, los beneficios déla 
dhrtsbn de videcj uego s vi ni e- 
ron por Super Bombenrtan R 
(Swltch), P£Syjuegos para 
smartphone, Todo apunta a 
que, tristemente, no volvere¬ 
mos a disfrutar nunca de la 
creativa y productiva Konami 
de bsaños 30 y 90,.. 


oras clave, como SjJ en r HiU. perdieron fuste (¿por qué la 
desarrollaron estudios externos?) y otras, como Castle- 
vania con Lords of Shadow, recuperaron el fulgor. Kona- 
mi, incluso, adquirió todo el catalogo de Hudson... pero, 
como tantas otras licencias e IF. duerme el sueño de ios 
justos, esperando a que la compañía libere de nuevo 
una pequeña ola que desate una gran tempestad... 
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CRYSTAL 

DYNAMICS 


EL SELLO INCOMBUSTIBLE 


Debutaron can 3DD y acabaran tomando las riendas de la 
saga Tomb Flaider, en una trayectoria de 26 años 


E lpedigri de Crystal Dynamics le venia de cuna: la 
compañía fue creada en 1992 por dos veteranas 
de Sega América LTudy Lang y IVEadelLne Canepa 
Schroeder) y uno de ios cocrea dores del Amiga [Dave Mor- 
sej. En 1993, se convirtieren en el primer estudio extemo 
en producir software para la flamante 3DO de Trip Haw- 
kins.de modo que lanzaron un total de siete titules para 
la consola de 32 bits,el último en 1995. Para entonces, la 
compañía ya había comenzado a labrarse una notable ca¬ 
rrera c orno d esa rrd la dora para Playstation. Saturny PC. 

Unos auténticos todoteneno 

Alo largo del resto de la década de los 90, Crystal Dyna¬ 
mics hincó el colmillo en todos los géneros imaginables. 
Se apuntaron a la moda de las mascotas con G'ex[el gecko 
Llegó a protagonizar fres entregas) y firmaron vanos títu¬ 
los deportivos (S/am 'N Jam, 3D Baseball), una deliciosa 


aventura conversacional [Bíazing Dra¬ 
gaos), un par de licencias Disney o las 
dos entregas del plataformas 2.5 D Pan* 
demonmrn, y expandieron, a lo largo 
de cuatro secuelas, el "lore 1 vampinco 
de Legacyof Kam iniciad o por Silicon 
Khights en 1996. Aquella saga, con la 
mismísima Amy Henmg como guio¬ 
nista. nos dejó títulos tan bu liantes, y 
añorados, como Soui Pea ver. 

En 1993. Crystal Dynamics fue adqui¬ 
rida por Eidos Interactive. Tras el fraca¬ 
so de Tomín Raider El ángel de la oscu¬ 
ridad en 2C03. Pidos decidió que era el 
momento de que Core De siguí pasara el 
testigo de la franquicia a los norteame- 
rica nos. quienes se encargarían de fir¬ 


mar, a partir de 2006 (con Jómb Raider: 
Legend), todas las aventuras de Lara 
Croít, incluyendo el espectacular re se 
te o de la saga de 2013 y su secuela. 

Tras La compra de Pidos por parte de 
Square Enixen 2009. el gigante japonés 
ha mantenido una confianza plena en 
Crystal Dynamics, totalmente justifica¬ 
da, teniendo en cuenta que han sido los 
únicos capaces de aguantarles el pulso 
a Naughty Dog y sus Uncharted. Sha- 
dow oí the Tomb Raider sera el últi me¬ 
tí fulo del estudio en llegar a las tiendas, 
pero su futuro. 26 años y 33 juegos des¬ 
pués de su fundación, parece mas que 
asegurado. A principios de 2017, Square 
Enix firmó con Marvel un acuerdo pa¬ 
ra lanzar diversos títulos basados en la 
legión de superhéroes de la Casa de las 
ideas, y el primero de ellos será un jue¬ 
go de ‘ Los Veng adore s\ desarrollado 
por Crystal Dynamics y Pidos Montreal. 
¡Son incombustibles! 


EL 

FUTURO 

r Crystal Dynamics., 
junto a Eidos Mon- 
tneal.se está encanga¬ 
do del desannollo de 
un videojuego basado 
en 'Los Vengadores' 1 ,, 
fnuto del acuendo 
firmado entne Squane 
Enix y Marvel. 
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NUEVE CLAS COS "CRYSTALINOS" 


Elegir entre los 33 titules que ha lanzadoCrystal Dynamics en sus más de 25 asios de historia no ha 
sido sencillo, pero creemos que estos nueve juegas son los más representativas de su trayectoria. 


CRASH ’N BURN 

'•3D0 F1993 

Este vertiginoso are ade de conducción fue 
el primer título creado por Crystal Dynamics 
y se comercializo, en forma de pack de 
lanzamiento, junto a i a flamante 3 DO de 
Panasonic. En su momento, sus gráficos 
poligonales nos dejaron sin aliento. 


THEHOROE 

' PC - SATURN - 300 rl994 

Aunque fue programado por Toys for Bob 
(si. los creadores del posterior Skyiancters), 
este juego de acción .'estrategia llego al 
mercado bajo el sello de Crystal Dynamics. 
Bit re los actores que protagonizaban sus 
secuencias FMV estaba Kirk Carne ron. 


GEX 

• PC - PLAY5TAT10 N - SATU R N - 3D0 rl99 5 

Los 9G fueron la década de las mascotas, 
y 3DO necesitaba una, asi que Crystal 
Dynamics creó a Gex. un simpático ge che¬ 
que también puso sus adherentes patas 
en PSOne y Saturn (de la mano de Geam 
Software). Tuvo dos secuelas. 


LEGACY OFKAJN: 

SOUL REAVER 

r PLAYSTATION - DREAMCAST - PC M 999 

La gran Amy Hennig firmo parte del diseño 
y el guión de esta extraordinaria secuela de 
Biood Ornen: Legacy ofKetin, que convertía 
al vampírico 'héroe' del juego de Silicon 
Knights en el villano déla historia. 


TOMB RAIDER: LEGEND 

r PS2 - PSP - CS - GBA - XB - 36 0 - G C r 2006 

Crystal Dynamics recogió el testigo de Core 
Design para crear el primer reboot déla 
saga “ornó R'aide r. La maniobra fue todo 
un éxito, pues vendió mas 4,5 millones de 
copias en todo el mundo. Tuvo versiones 
para todos los sistemas imaginables. 


TOMB RAIDER 

• PS3 - 360 - PC - PS4 - XBOX DNE rZ 013 

Este nuevo reboot de la franquicia puso a 
Laia Croft ai límite de sus fuerzas, a través 
de un guión firmado por Rhianna Fratchett 
y unos gráficos tan brutales como sus 
secuencias de muerte. Fue el primer juego 
capaz de mirar cara a cara a los Uneóarted. 


BLAZING DRAGONS 

r PLAY5TATION - SATURN M996 

Una delirante aventura point and click 
programada por Ilitisions Gaming Company 
para Crystal Dynamics, basada en una serie 
de animación. Entre su reparto de voces 
estaban el ' MontyPython Teny Jones y el 
no menos legendario Cheech Marín. 


PANDEMONIUM 

PC - PLAYSTATION - SATURN - N-GAGE *4996 

Crystal Dynamics alcanzo un notable éxito 
de ventas con este plataformas en Z,5D, pro¬ 
gramado por Toys for Bob. Hasta contó con 
un port para la N-Gage de Nokia. Su secuela, 
c orne rci a I i zad a en 1997, fu e d es arrol I a d a 
m-house' por la compañía. 


TITAN WARS / 
SOLAR ECLIPSE 


r PLAYSTATfD N - SAT UR N M 995 

En origen, este shooter nótenla nada que 
ver con Tot&l Eclipse, pero los americanos 
querían aprovechar el tirón del juego de 
estrategia de 1994para 3DO y PS. Aquí nos 
llegó con ei título original: Trían IVars. 
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DE LR PIONERA 
DE LOS 5FILONES , 
RECRERTIDOS EN JUPON 






En sus más de 45 años 

r de vida, Taito ha sido 
otra de las grandes 
« pioneras en la historia 
del videojuego, y la 
principal "culpable" del 
nacimiento y auge de 
los salones recreativos 
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orno otras c ompañias jap one- 
sas creadas a la luz de la a Gue¬ 
rra Mundial, o tTas concluir el 
c onflicto, Taito no comenzó como una 
empre sa c reada p or japone se s, sino que 
fue un hombre de negocios ruso, Mi- 
chael "Misha" Kogan, quien fundó Taito 
Trading Co, el 24 de agosto de 1953, En 
un primer momento, la compañía se es¬ 
pecializó en la importación de distintos 
productos, como máquinas de vending 
y vodka (posteriormente, fue una de las 
primeras compañías extranjeras que 
pudieron destilar su propio vodka en Ja- 
p ón) para, más tarde, como hizo Kona- 
mi, también adentrarse en el alquiler de 


máquinas de discos (o Jukebox). En los 
años 60, ya producía máquinas de juegos 
electromecánicos... para, en 1972, pasar a 
llamars e Taito Corporation y p rep ar arse 
p ara abr az ar un promete dor futuro. 

¿R LH 5QHSIS1 DE PONE? 
Como otras muchas compañías, los pri¬ 
meros pasos de Taito en el mundo del 
videojue go fueron clones o versiones de 
lo que existía., y, por aquella época, sólo 
existia, con fines comerciales, Pong. Un 
joven Tomohiro Nishikado, que ni tan si¬ 
quier a había cumplido la treintena, creó 
en 1973 03vis C¿jp, una suerte de tenis al 
e st ilo Pong, pero p ara cuatro jugad ore s. » 






Si existe un juego''culpable" de revol ucionar la cultura a re a de japonesa, ése 
es Space tnvaders, un fenómeno que, dicen, dejó sin monedas al país... * 


SCOREÍ HI-SCOflE ECCRE(lí 

254450 25*000 


> LH RECRERTILPH Sr 

Abatir a 55 a lien s,organ Izado sen cinco hileras de once era e i objetivo en 
esta mítica recreativa monocroma, en la que también aparecía un OVNI en La 
parte superior de la pantalla (haciendo un característico y estridente sonido) 
paradamos más puntesextra si lo derrlbábamos. Eí mueble. estacabIna 
tipo 'cocktail', favoreció que se Instalara en lugares como tiendas. 


> INL/RDER HDU5E 
E INIARDER CRFE 

En 1M no existía eEconcepto de salón 
recreativo c omo tal, pero la fi ebre por 
el Juego era tal que se abrieron los 
. primeros Invader House (tugares con 
máquinas para Jugar), que también 
derivaron en Invader Café, para tomar 
algo mientras se J uga Ib. No se conoce el 
número exacto, pero fueron muchos... 


> EL MHMGH DEL 
1/IDEQ JUEGO 

El manga ’Game Canter Arashl', 
obra de Mitsuru Su gay a, comenzó 
a p ub I lea rse e n 1978 y capturé eí 
auge de los salones recreativos. En 
él, el Joven Arashl Ishlno se medía 
a otros rivales para demostrar que 
era el mejoren juegos como Sfaace 
. Ifivaders, Gslaxfan y otros c lá slcos‘ 
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» Antes, habla creado Soccei, según él el 
primer videojuego creado en Japón, que 
también era un clon de Pong en el que 
c ada jugador c ontrolab a un portero y un 
delantero, con mecánicas similares. 

A partir de estos primeros y temblo¬ 
rosos pasos, Hishikado empezó a en¬ 
cadenar aciertos, innovaciones e ideas 
originales. En 1974, creó Specd Race, un 
aicade monocromo con seroll vertical, 
el primero en su especie, que tuvo dos 
secuelas; le siguió, en 1975, Western Gun 
(Gun Fight en Occidente), que introdu¬ 
jo la acción con dos siicks y las figuras 
"humanas". Un año más tarde, inter¬ 
ceptor intentó recrear la simulación de 
combate. Taito tuvo un arranque frenéti¬ 
co, con una producción enorme, de más 
de veinticinco títulos creados en sus pri¬ 
meros cuatro años de vida... aunque mu¬ 
chos de ellos p asaron con más p ena que 
gloria. Eso no impidió que abriera una 
filial en EE.UU., aunque su papel se limi¬ 
taba a gestionar las licencias para que 
terceros comercializaran sus juegos. 


t orno a él, como las V 

t écnic as que de sarrollaron los 
jugadores (comoel "tiro Nagoya"), ín 
cluso, pasados dos años, a través de dis 
tintos ports a c onsola y otros sistemas, 
Space In vaders seguía siendo una fuer¬ 
za imparable, hasta el extremo de mul¬ 
tiplicar por cuatro las ventas de Atari 
2600 cuando se lanzó su versión. 

A raíz de este inusitado éxito, Taito 
comenzó a utilizar su filial americana 
para distribuir al otro lado del charco 
sus recreativas, asi como juegos de ter¬ 
ceros (como Gyiodme o muchos de los 
shoot'em up de Toaplan) y títulos crea¬ 
dos en EE.UU. para distribuirlos en Ja¬ 
pón, como fue el caso del puzle Qix en 
1981 (ode Exerion, el juego de Jale coque 
Taito distribuyó en EE.UU). De este mo¬ 
do, Taito siguió haciendo ruido interca¬ 
lando éxitos propios, como Lunar Res- 
cue, con la dist ribución de juegos ajenos, 
c orno Phoenrx, ene ad enando una buena 
ristra de éxitos y nombres muy recorda¬ 
dos: Me Do!. Elevator Action, TheLegend 
ofKage, Time Gal Aikanoid, Darius... sin 
olvidar que era una potencia en otro im- 
p orlante campo, el de los pinballs. 

Taito tampoc o pe rdió d e vist a el inci- 
p ient e mere ado domé stico y, al igual que » 


Como casi todas las compañías, Taito 
también tuvo su ración de talentos que 
crearon Joyas únicas, como éstos: 


> TOMOHIRO * 

NISHIKñDD 

Taito le debe casi ■ 

todos sus grandes I 

éxitos Iniciales a él, a 1 

quien so lo atribuye el 1 

desarrol k) de Speed 1 

fíacer (el primer juego • 
de velocidad con scroll 
vertical, de 1974) o Gun 
Rght{ 1975). 

>FUKID 
MIT5UJI B 

Fallecido en 2003, 
dejó mitos como 
Bubbie Bobbte , ■. 

Rainbow islands 
o Voffíed. Dejó ef 
desarrollo para ser 
docente.. 


CJSJ EKETO HLilElllGEpi 

El espaldarazo definitivo llamó a la 
puerta de Taito en 1978, cuando Nishika- 
do culminó Space Jn vadera, el juego que 
lo cambió todo y que desató en Japón 
una fiebre por las máquinas recreativas. 
Para poder crearlo, tuvo que diseñar un 
hardware especifico y las herramientas 
p ara programarlo... p orque no ex istian. 
Para hacerse una idea de la magnitud 
del fenómeno, basta con decir que se 
c re aron s alas especific as para jugar a 
Space invade rs (las "ftivader House") 
que se extendieron por todo Japón al 
mismo ritmo que el éxito del juego. Hay 
muchas anécdotas relacionadas con es¬ 
ta fiebre, como la leyenda que dice que 
se agotaron las monedas de 100 yenes 
(los historiadores dicen que es falsa, por¬ 
que las máquinas se vaciaban a diario 
y los bancos volvían a ponerlas en cir¬ 
culación) o hasta que los vehículos que 
recogían las monedas se quebraban por 
el peso. O que, incluso en el momento 
de mayor demanda, las máquinas llega¬ 
ron a inflar su precio hasta diez veces... 
El impacto fu e t al que h asta el manga 
se hizo ec o de su éxito y el fenómeno en 


»HI5HY05HI 
DEUññ 

Fundador de Zuntata, el 
grupo musical de Taito, y 
* re spon sa ble de a I gu n as 
de sus bandas sonoras 
más reconocidas, corro¬ 
ías de la serle Oarjus. 


> DTRH5 

FIGURAS CLHL/E 

Tarto tuvo entre sus filas a Toshtyukt 
Nlshlmura (diseñador de personajes en 
The Ninja Warrrors y Túne GaSy director 
deSuparman), Akfra Fu] Ita (diseñador 
de Arkancid y Dañas), Hlroyikl Sakou 
(diseñador de Cñase tfO), Masakl Ogata 
(director de The Ninja Wmriors)... y más. 
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Tattocre-ó sus primeras vtdeojuegosen 1973, como Davis Cup , uncton mult¡jugador 
de Pang , Desde entonces, su producción original no dejo de revolucionar la industria 


£nuhper5 nm 

La obra.cumbre de Nishika- 
do, un materna re la nos 
que abrió las puertas del 
videoyuego al gran públi¬ 
co. El juego era en blanco 
y negro: el tono verde se 
debía a filtros que se ad¬ 
herían a la pauta!La. 


5PCCD 
RRCE! 1^^ 

Considerado el primer 
arcado de velocidad 
con sera II vertical, este 
juego monocromo con 
volante incluso tenia 
modo para dos (para 
picarse con la puntua¬ 
ción) . Tuvo secuelas. 


GÜIN 

FIGHT CCS 

Como el anterior, ob ra 
de Nlshikado. Fue inno 
vador por IntroducIr la 
"violencia’’, armas y re¬ 
crear tiroteos entre hu¬ 
manos. Se jugaba con 
dos st Icks, y se podía 
jugárselo o a dobles. 


5 G 0 FE.-I; M-ÍCWÍ ÍCDFÍO- 
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LUHRR 
RE5SUE El] 

Aunque Nishikado lo 
diseñó, y se consideió 
secuela de Space tfí- 
vadérs, no tienen nada 
que ver. Aquí, rescata¬ 
mos as tro na utas ev I- 
tando estero ¡des, dis- 
parando a naves... 


ELELPRTOR 

RCTION 

rm 

G 'Con un trasfondo de 
espionaje, ejta mez¬ 
cla de acc ion y plata¬ 
formas nos retaba a 
encontrar documen¬ 
tos en el interior de 
distingos edificios. 


THE 

OF 

ÍSÍ3EE GO 

La acción ninja cobró 
sentido con este ar¬ 
carle, que recordamos 
por los enormes sal¬ 
tos de su protagonis¬ 
ta, la posfoilidsd de 
trep ar por artolas... 
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BUBBE-E BÍIBBlS| EE3 

Una de las obras clave de MTJ [Fukio Mitsují), 
Un aresde con 1 00 niveles que podía disfrutar¬ 
se solo o con un amigo, controlando a los dra¬ 
gones Bub y Bob, que porfían atrapara los ene¬ 
migos en pompas y encadenar su explosión 
para ganar puntos extra al limpiar al pantalla. 


RRKflHqip GEE 

Evolución de la. Idea de 
Breí'ííóuí (Atan), con más 
power ups, más tipos de 
la drillos y disposición de 
los mismos, una historia 
de fondo _. y mucho mas. 


&m GES 

A la sombradei éxito de Dr$QQft'$ 
L$ir t que recaudaba dinero a pata¬ 
das. no fueron pocos los que inten¬ 
taron sacar sulaserdisc Interac¬ 
tivo. Éste destacó por su estética 
anime, los viajes en ei tiempo... 


Desarrollado por Allumer y 
editado porTaito, es recorda¬ 
dlo por sus combates de uno 
contra uno, en los que las ar¬ 
maduras y los escudós se de¬ 
terioraba neón los impáctos. 


rcm 

Tres pantallas GRT y un sistema de espejos crearon una de las 
primeras recreativas con imagen ultrapa ñora mica, a^ lo que se 
sumaba un cuidado sonido estereofónico que terminaba de me¬ 
ter a l jugador en el universo de Dühus, un materna re ¡anos con 1 
scroll horizontal y una ambientación marina, que, además, tenia* 
varios finales, un desarrollo abierto y una gran banda sonora.. 


\ .-, y. fl 
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ozia 

Con claras reminiscenc ¡a s de 
Ornan, este juego de acción y 
plataformas causó furor a fi¬ 
nales de los ISO. Su BSO si¬ 
gue resonando en nues¬ 
tros tímpanos.,. 


OPERHTIQKJ 

&muF mn 

La Uzi de su mueb le era rm recla¬ 
mo Irresistible, y disparara todo 
lo que se movía en pantalla, ¡más 
aún. Todo sea por s alvar a los re¬ 
henes de los seis niveles. , 


RRTRBOM 

’ na 

De nuevo MTJ se sacó dele man¬ 
ga un plataformas tan único como 
genial *que, además, fue portado a 
todos ios sist«iras imaginables, en 
muchos c asos con gran fidelidad. 
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» otras compañías japonesas, como Kona- 
mi, fue una de las grandes suministra¬ 
doras do software para MSX La buena 
economía de Taito t ambién le p eimitió 
convertirse en una de las primeras li 
cenciat arias de Famicom (las lista em¬ 
pezó con Namco y Hudson, seguidas 
de Capcom, Konami y Bandai), lo que le 
supuso privilegios, como poder fabricar 
sus propios cartuchos (al resto los fabri¬ 
caba Nintendo bajo pedido), 

No contenta con todos estos logros, en 
1985, Taito también empezó a operar con 
equipos audiovisuales, orientados sobre 
todo a salas de karaoke, negocio en el 
que seguiría años más tardes, creando 
máquinas recreativas de karaoke e in¬ 
cluso versione s d cañé sticas. 

En 1986, el grupo Kyocera compró ac¬ 
ciones de Taito, que pasó a ser un miem¬ 
bro más de un tejido empresarial que 
tenía puesto el foco en la electrónica y la 
cerámica. Ese mismo año, Taito se rees¬ 
tructuró, ae ab ando con dos viej as filiale s 
déla compañía Pacific IndustriesLtd 
(establecida para planificar y desarrollar 
los productos de Taito) y Japan Vending 
Machine Ltd (comprada en los años 70 
p ara impulsar su negocio en los p arque s 
de ocio). Estos cambios organizativos 
no impidieron que Taito siguiera siendo 
una potencia en los salones recreativos, 
donde continuaba súper prolifica, y en¬ 
cadenando no pocos éxitos; Operation 
Wall ñaitibo w Isdafld, fiasen, Chase HQ t 
The New Zealand Story, TheNinja Wa- 
niors , Supe mían, Syvakon, Puzznic ... Y 
eso sólo en los tres últimos años de los 
años 80 y sin contar los juegos de terce¬ 
ros distribuidos por Taito, como Toki 


No es extraño que 45 años de historia 
hayan dado tiempo para tantas cosas... 

> UN LCGHDD 
DE LEVENDH 

Como otras compañías, Taito recopiló su 
legado en dos volúmenes. Tarto Lege, nds, 
lanzados en PSZXboxy PC con versiones 
plxel perfect También hay una versión para 
PSRcon algunosde sus mejores]uegos. 


PlaittMrikn.E 1 ■ 
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LECEnpS 


PtoySlflHon-¿! A 


Densha de GOl primero en los salones y 
luego en versiones domésticas para nu¬ 
merosos formatos, como WonderSwan. 

En 2000, Ky ocera completó la compra 
de Taito y ambas compañías se fusio¬ 
naron, con el fin de prepararse para el 
nuevo milenio y orientar parte de su ne¬ 
gocio a los juegos y servicios anime. Ese 
año, Taito abrió su negocio a los juegos 
para teléfono móvil (no eran smaitpho- 
ne s, pe ro, en J ap ón, contaban con t ermi- 
nales y servicios más avanzados). 

Eñ 2005, Square Enix compró el 93% 
de las acciones de Taito por 401 millo¬ 
nes de dólares y, en 2006, se hizo con 
el control del 100%, con el objetivo de 
mejorar su margen de beneficios y po¬ 
tenciar su entrada en nuevos ámbitos. 
Los cambios que esta compra trajo de la 
mano fueron numerosos, de sde la trans¬ 
ferencia del negocio de los karaokes a 
Xing Ine al cese de dos filiales, Taito Alt 
Corporation (con negocios en el mundo 
de los seguros y las agencias de viajes) 
y Taito Tech. Oo. (mantenimiento de sa¬ 
lones recreativos). Sin duda, todos estos 
cambios favorecieron al auge de la pla¬ 
taforma recreativa Taito Type X y que la 
compañía siguiera sorprendiendo con 
nuevas versiones de sus clásicos (el úl¬ 
timo Space Invádete se lanzó en 2017). Y 
esto sólo en los primeros 45 años... ■ 


I.HRKHHDlD V SPRCE ZHDRDERS 
extreme cd53. Ambos se lanzaron, 
en Japón, acompañados por un accesorio 
(Paddle),que permitía Jugar con undla£ 
como en los originales. No llegó a Europa, 
peno funciona con íes juegos de aquí. “ 

B.BUJiKüñi cp sea. Apaleado en su 
día, pero valorado una década después, 
este hackand slash de clara ambtentación 
a si ática es u no d e lo s gra nd es títu lo s 
excl us lvo s de oo n sd la creados por Taito. 

t 

3.dch5h¡£ DE GDI El simulador de 
trenes por excelencia. Nunca ha llegado a 
Occidente, peno, site haces con el mando y 
una buena guía, es una experiencia única. 


LR THXTO DEL SIGLO XXX 
A p rincip ios de los 90, Taito logró otro hi¬ 
to aJ hacerse con la licencia para crear 
videojuegos inspirados en las series de 
Hanna-Barbera ('El oso Yogi", "Los Pica- 
piedra" o "Los Jetson"), t odos dios para d 
mercado doméstico. Eso no impidió que 
siguiera creando experiencias únicas, 
como la serie de simulación ferroviaria 


Ür'b ?>rír'y 


THXTO RDMON 

En 1 992. T aito mostró la que iba a ser cu 
primera consola. WoWoTV.con tecnología 
usada en las recreativas. CD y capaz de 
re pro dúo ir juegos vía satélite. El Ingeniero 
al cargo, Yukiham Sarribe, reveló que la ve¬ 
locidad y la estabilidad para descargar jue¬ 
gos era insuficiente y, poroso ce descartó. 


E s la tecnologí a de Ta ito m á s lee ¡en te p a i a b s sa - - -TU ó;-',. 

Iones recreativos japoneses. Corre sobre Windows y 
utiliza un servicio (NesbaxLíveJ desde el que bs dueños de los 
salones se descargan los juegos sin tener que cambiar componentes. 
Actualmente utilizan esta tecnología compañías como Banda i Na meo, 
C a peo m. Are Syste m Work s.SNK, Atlus,Square Erúx.TakaraTo mmy... 
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THE NINÜH NRRRIOR5 E££3 

i 

Siguiendp la ■estela de pprúfs, Taiío repitió esquema visual con tres monitores 
para crear un juego de acción 2D ultrapanoramico y con scroD lateral, que po¬ 
díamos jugar solos o con un amigó: Aquí, el foco estaba en el combate cuerpo 
acuerpo ('podíamos lanzarstiuríkens), con dos ni rijas robóticos creados para 
terminar con Ja tiranía del presidente de los EEUU, en un futuro distópico. No 
era especialmente largo [dnco niveles), aunque sífclgo dificilillo..: 


CHR5E HQ ES D 

¿Québecirde las persecucio¬ 
nes :pol ida les que term inaban 
estrel la ndo nuestro coche 
contra el del delincuente? Que 
eran una delicia, y que dieron 
pie a varias secuelas,,. 
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THE NEN ZERLRND 
5TORV l'GtTI 

i * 

Un plat aformas protagonizado por 
unkiwi con la misión de salvara su 
novia y sus amigos. Losniveles eran 
pequeños laberintos donde debía¬ 
mos salta j; usar el a ico,.. Es recor¬ 
dado por su colorido y su di seño. - 


flBe mhl 
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La última recreativa. creada por MTJ retoma- 
ba el concepto de Qréy Jos juegos de "comer 
pantalla". Todos los niveles tenían un gran 
enemigo con apariencia alien (acompañados 
de otros menores) que Inundaban la pantalla 
de proyectiles, sin olvidar obstáculos que, una 
vez n Qpmidos", nos daban power ups. 


B jsg jmthwm/m 
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GRL5 

prnic eeü 

Evoluc ión "cocñi neta" 
de YotfiekL en el que 
comerla pauta lia nos 
va mostra ndo chicas 
ligeras de ropa Eso sí, 
ojo con los enem igos... 


s?kse 

Tras quemartodos los cartuchos 
de Opcration Watt, Taito nos llevó 
al espacio para seguirsaivando 
rehenes... esta vez en una base 
espacial arrasada porsenomor- 
fos. Por suerte, esta vez podía¬ 
mos jugar con un amigo. 


GFfdED 5EEBCERZ 
PR0JJEOT 5TORM 

e-ehb^er nsn 

Otro interesante mata marcianos, 
que introducía los "grid", satélites a I 
estilo R-Type que podíamos situar 
del ante de nosotros para a bsorber 
los disparos enemigos (y, asi, reí le¬ 
ñar el Indicador de bomba s). 


flizzbje mmmjz ese 

Bub y Bob volvieron para protagonizar 
un nuevo arcada esta vez cania ya 
clasica mecánica de unir tres o más 
pompas del mismo color pereque 
desaparecieran, pudiendo real ¡zar ti¬ 
ros que rebotaran en la pared. Un vi- 
c i o que s ig u e dando diversión hoy dia. 


EN 2006, 
SPURRE 
ENIX PRSO 
R TENER EL 
CONTROL DEL 
IOOX DE LR5 
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sumpBN Enn 

Si Nintendo 64 tiene el peor 
juego de S uperme n, Ta ito tie¬ 
ne uno de los mejores. Un ar¬ 
cado con niveles de oo mbate 
y disparo en los que usamos * 
los poderes de Kent a placer, 




SPBIQ 

EE3 

Una curiosa máquina en laque, 
como superhéroes, debíamos 
superar a puñetazos cinco si¬ 
tuaciones (un robo, el ataque 
de un cangrejo gigante.,.), gol¬ 
peando una zona acolchada. 


TRITO 


MVSTOEM EE0 

Uno de s us últimos gra ndes ma- 
tamareianos, que incluso fue 
adaptado a Playstation y Saturn 
(y que tuvo versión en PSSyXB 
360), La gracia aquí estaba en la 
posibilidad de fijar hasta diedi 
seis enem igos con m ts i les. 























CAPCOM 

LA CASA DEL MAMPCRRD 


En ía primera mitad de los 90, el gigante japonés se hizo 
de oro con las peleas callejeras. Recordamos su legado. 


L ia mato beat'em up. brawler o 'yo contra el barrio'. Se 
pasaste La infancia o La juventud en Los re creativos, 
en Los aibores de La década de Los 30. seguro que te 
dejaste La paga en un montón de aro a des de peleas calle¬ 
jeras. Puede que Technos crease este subgénero en Í9S6 
con el mítico Renegada,, pero nadie supo saca de tanto 
partido como Capcom. Final Fight dio el pistoletazo de 
salida aúna colección de inolvidables placas recreativas, 
cuya popularidad acabó haciéndolas visitar (salvo conta¬ 
das excepciones) Los ordenadores y consolas de La época. 

Fantasía y violencia por 25 pesetas 

La. fórmula era tan sencilla como infalible. Nos presen¬ 
taban una se Lección de cansmáticos personajes que po¬ 
díanlos controlar, en compañía de uno o varios amigos, 
a lo largo de una serie de niveles poblados con enemigos 
clónicos a Los que medir el Lomo de diversas y festivas 
maneras. Moneda tras moneda, íbamos aprendiendo Los 
movimientos especiales de nuestro personaje favorito. 

Las rutinas de Los jefes y cada secreto de la placa Liasta 
Llegar a un punto en el que podíamos acabarnos La recrea¬ 


tiva con una única moneda de 25 pe¬ 
setas (bueno, eso algunos, porque otros 
si empre n e ce si táb amos tod o u n s aco). 
Lo curioso es que. incluso después de 
ver el final, acabábamos regresando a 
nuestrosbrawlers favoritos, ya fuera en 
Los recreativos, ya fuera en sus conver¬ 
siones domésticas, sólo por el placer de 
ejecutar otra vez el Pile Drrver deKa- 
ggar o volver a vemos Las caras con La 
Reina Alien. ¿Cuántas veces nos hemos 
acabado Gapiain Commmdo en Su per 


Nintendo o en el MAME? Y. aun asi, ja¬ 
mas serán suficientes. 

EL reinado de los brawlers empezó 
a decaer con la llegada del fenómeno 
S'bceí Fighter ¡1. Los fabricantes y ios 
dueños de ios recreativos no tardaron 
en darse cuenta de que tos juegos de Lu¬ 
cha 'vs' daban mucho mas dinero que 
los a rea des 'de toda La vida'. Una perso¬ 
na habilidosa podía ocupar ia máquina 
durante un cuarto de hora con una úni¬ 
ca moneda, pero Los duelos entre dos 
jugadores garantizaban partidas cortas 
y una mayor recaudación por mueble. 
Aun así. el género brawler siguió dan¬ 
do guerra durante La primera mitad de 
La de cada de Los 90. con títulos tan glo¬ 
riosos como Los que podéis ver en La 
si g ui en t e pá g i n a. Algu nos re g re sa ron 
en sucesivos recopiláronos, pero otros 
quedaron a tras, aL caducar sus Licen¬ 
cias. En cualquier caso, siempre nos 
quedarán Los emuladores para disfrutar 
de una era inolvidable de Los salones 
reo rea ti vos. ¿H ace una p art idita? 


EL REINADO DE LOS BRAWLERS 

EMPEZÓ A DECAER CON LA 
LLEGADA DEL FENÓMENO SFII 















9 CLÁSICOS DE LA TOLLINA RECREATIVA 

Na están todas, pera, sin duda, es una buena selección de las mejores brawlers que salieran de la 
factoría Capeo m. Desde el fundación a Final Fight basta el pirotécnico Alien vsPmdator. 



FINAL FIGHT 



CAPTAfN QOMMANDO 



KNIGHTS OFTHE ROUND 


PAR CADE, SNES, MEGA GD, GBA rl9B9 

No fue el pionero del subgénero brawler. 
pero, sin duda, es uno de sus mas gloriosos 
■exponentos. La odisea de Cody, Guy y el 
alcalde Haggar por las peligrosas calles de 
Metro City nos brindo algunos de los mejo¬ 
res momentos de nuestra infancia, tanto en 
los salones recreativos como en casa. 


f ARCADE, SNES, PS, PS2, PSP, XBGX *1991 

La mascota corporativa de Capcom USA 
acabó protagonizando su propia recreativa, 
una de las mas populares de principios 
de los 90. Jamas podremos olvidar a su 
cuarteto protagonista, dentro del cual se in¬ 
cluían un bebé gue pilotaba un mecha y un 
alien vendado como una momia. Glorioso. 


PARC ADE, SNES P1991 

Capcom acertó de pleno al combinar 
mamporros y RFG en r he King of Dragona 
(t ambien Ianzad o en 1991) y en esta 
particular adaptación déla leyenda de los 
caballeros de la mesa redonda. A medida 
que subíamos de experiencia, nuestros tres 
héroes mejoraban su equipamiento. 



CADILLACS 
AND DtNOSAURS 

r ARCADE M992 

Todos nos acordamos mas de esta recrea¬ 
tiva que del cómic que la inspiro. Al caducar 
la licencia, nos perdimos la oportunidad de 
disfrutar en casa de las andanzas de Jack, 

Hannah, Mustapha y Mess. Dinosaurios y 
puñetazos. Combinación ganadora. 


WARRIORS OF FATE 

" ARCADE, P5DNE, SATURN H992 

Tenchi wo Kurau', un popular manga de 
Hiroshi Motaniya, inspiro en 19S9 Dynosty 
Wars y, tres años mas tarde, Warriors of 
Fate, en el que la acción a caballo dio paso 
a las peleas a ras de suelo. La China de los 
Tres Reinos, en versión brawler. No se nos 
ocurre mejor modo de aprender historia. 



THE PUNJ5HER 


* ARCADE, MEGA DRIVE ’ 1993 

Capcom se hizo con la licencia de El 
Castigador, que formo equipo con el ne¬ 
níenos mítico Nick Furia (controlado por el 
segundo jugador). Tiroteos, onomatopeyas 
y un puñado de villanos clasicos extraídos 
de los tebeos, incluyendo a King pin, dieron 
como fruto una placa memorable. 



Ü&O: TOWER OF DÜOJVf 


ARMORED WARRJORS 


ALIEN VS PREÜATOR 


• ARCADE, SATURN r 1993 

La fusión entre peleas y RFG alcanzó sus 
mayores cotas de genialidad con este 
brav.'ler, que contaba con la licencia de 
'Dungeon 8, Dragóns". En 1996, llegaría su 
secuela, Shadow over Mystana Los dos for¬ 
maron un apetitoso pack en Saturn, aunque, 
por desgracia, no salió de Japón. 


ARCADE *1994 

□ hardware CPS ti, el mismo utilizado en 
Supéf SFH, se puso al servicio de un juego 
de peleas protagonizado por enormes 
mechas. Al margen del vistoso diseño de 
los robots, la autentica gracia radicaba en 
que podías acoplarte algunas paites de los 
brutos mecánicos que ibas derrotando. 


ARCADE M994 

Otra jugosa licencia convertida en un 
festival del mamporro. En este caso, en¬ 
carnando a una pareja de Predators o dos 
cíborgs humanos. Enfrente, nos esperaba 
un colorido desfile de alierts. La placa se 
basaba en el primer borrador de una pelícu¬ 
la de M AvP' que acabó desechándose. 










































































INFOGRAME 



NACIMIENTO Y EXTINCION DEL 


Años 80: el mundo 
del videojuego 
está dominado por 
nipones y americanos. 
¿Todo? No. Un 
pequeño estudio de 
irreductibles galos 
resistió al invasor... 


C on una frase parecida a la de la izquier¬ 
da, comenzaban todos lós volúmenes 
de 'Asténxy Obelad, sin duda el cómic 
galo más conocido en todo el plañera. Una fra¬ 
se que viene como anillo ai dedo para ilustrarla 
historia de infogrames. un a compañía francesa 
que nació en jumo de 1383 y que creció hasta 
convertirse en una de las más importantes del 
mundo del videojuego en la década de los90. 

Lo que quizá muchos no saben es que sus 
dos miembros fundadores, Bruno Bonn el y 
Christcphe Sapet. eran amigos del instituto y 
fundaron la compañía con los. beneficios que 
obtuvieron tras publicar un libro para intro¬ 
ducirse en la programación en BASIC. Habían 
adquirido eses conocimientos porque Bon- 
nell, que por entonces trabajaba en Thomson. 


aprendió a marchas forzadas lera ingeniero 
químico) porque formaba parte del equipo de 
ventas del microordenadorT07, el primero de 
Thomson. Se estima que ganaron unos 10.000 
dólares, que fue el capital inicial de infogrames. 

¿SISTEMA PENE? 

infogrames no fue, en ningún caso, el primer 
nombre que barajaron para la compañía De 
hecho, fue ' Ztoub Systéme', un juego de pala¬ 
bras con raíz argelina (de donde era originario 
Bonneli) y que, traducido, venía a significar algo 
como 'sistema pene'. Los abogados que ges¬ 
tionaban la formación de la empresa desacon¬ 
sejaron e i nombre y, asi.de la unión de' infor¬ 
mar ique' y ‘programme 1 . los que iban a ser ios 
pilares de la compañía, nació infogrames. 
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LOS ORIGENES 

DE 1NFÜGRAMES 


LOS 

FUNDADORES 



Infogrames nació oficialmente en junto de 
196-3 do la mano de dos visionarios, poro 
hay quien dice que pudieron ser tres... 



BRUNO BONNELL 

Nacido en Argel en 1950 (su famlHa tenía raíces 
caíala ñas), emigró a Lyon con 0 anos. Estudió In¬ 
gen leríaqu mica y economía y en 1983 se unióa 
Thomson, donde se Introdujo en la Informática. 



CHRISTDPHE SAPET 

Amigo de BonneII. Juntos escribieron un ma¬ 
nual práctico para programaren BASIC. Con los 
10.000 $ que ganaron con la publicación funda¬ 
ron la compañía, orientada a crear software. 


Enfogantes iba a empezar desarrollan¬ 
do software de edición, pero sus intere¬ 
ses viraron pronto hacia los juegos. En¬ 
tre sus primeros títulos, están Aufómuíe 
Highway (una suerte de Frogger) y Le Cu¬ 
be infomnaiique, con los que se hicieron 
un nombre (muchos de sus prime ros jue¬ 
gos llegaron al ordenador Thomson 107}, 
Pero conseguir Inversores para crecer no 
fue fácil, y los bancos no apostaban por 
un mercado que, según estimaciones, 
copaba un público entre los 5-13 años y 
no iba a crecer, Aun así, lograron fondos 
y crearon algunos de los títulos que más 
reputación le dieron, como el RPG Man- 
dragare (CPC y C64) □, que se lanzó en 
1964 en Rancla y luego se tradujo al In¬ 
glés. En 19B5, llegó la aventura polo Fa¬ 
ca Vera Cruz (CPC y Spectrum) Q, algo 
compleja para la época. En 1967, llegó 
frnogud, el primer flirteo de Infogrames 
con el cómic El Antes, en 1 986 , proba ¬ 
ron suerte con la aventura polnt andcllck. 
Laffaire (MSX, CPC, DOS...) □ ,y en 1967, 
con Prohibrtiofí, el arca de de tiros (CPC, 
STiSpectrurn D0S...)O. 



Noestáclaro si estuvo ahidesde1983 o si se 


unió a el los en 1984, pero fue también una de las 


La elección de: añadido como mascota '.le¬ 
ne cu. explicación. Según el propio Bonnell,' el 
armadillo siempre ha sobrevivido a los cana- 
ir ios en su entorno, desde ei derretimiento del 
hielo hasta las peores oías de calor.También 
que re naos e star ah i en na:llones de a ños'. Fue 
una poética declaración de intenciones que, 
por desgracia, no se pudo cumplir... 

LOS PRIMEROS AÑOS 

Lasprimeras oíic :na s estaban en Vil [surt anne, 
alas afueras de la ciudad de Lyon, donde, según 
algunas fuentes, se íes unióThomas Schmider, 
ei tercer miembro de infogrames. El plan ini¬ 
cial era crea: herramientas de programación... 
pero pronto cambiaron los planes y empezaron 
a diseñar sus primereo videojuegos: Autorolifc 


Highway y Le Cube Informatique. En el redu¬ 
cido circuito de software de ocio, empezaron a 
labrarse ya un nombre. 

Pero el mercado era tan pequeño y lee in¬ 
versores rara reacios a invertir en ei incipiente 
mercado del video-uego. :an'nuevo' (según 
palabras del propio Bonnell en una entrevista 
a la revista Time. 1 entonces no era el mundo 
.cena de ata ora, y lo normal era que te pregun¬ 
taran s: era en serio' i, que, a mediados de les 
años 80. infogrames empezaba a necesitar 
liquidez para ser un proyecto viable. En su ar¬ 
gumentarlo para convencer a accionistas y 
en ti da des tancar, a s, :n troduj eren 1 a posibi 1: - 
dad de crear otro tipo de software no orienta¬ 
do ai ocio, como sof tware de contabilidad do¬ 
méstica... Por suerte, la financiación llegó. 













































































Integrantes siempre estuvo ligada a las 
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199g fue uno rife los años más activos por parte 
de Integramos, en cuanto a compras se refiere. 
Por 4Q millones de dólares, compró GremSin in- 
teractive, otro veterano estudio conocido por Ea 
serte de arcadas de velocidad Lotos Esprtt O. 

En eí pa quete también Iba DMA Deslgn, estudio 
que vendó aTake-Two (y que desarrolló Eos pri¬ 
meros Grand Théft Auto). Tal vez os acordéis de 
Gremlln por el plataformas Zooí B, el¡ simpático 
Juego de estrategia Marranos en Guerra O o la 
serte de juegos de fútbol Actúa SoccerO. Por 
su parte, AccoEade, 
muy conocido por Ea 
serte Tes? Orive, fue 
una compra estraté- ^ ^ 

glea para tener más ^ 
pres en c i a en el mer- ^ ' Zk 
cado americano. . flfe - - # 


HoyStdtion 


l 


» Tal y como pod éls lee r en eI cua dio de 1 a 

página anterior, Infog rameó fue una com¬ 
pañía bastante prdiíica y. desde sos prime¬ 
ros días, creó juegos y indos únicos. El PPG 
Mandrapore, la compleja aventura policiaca 
Vfem Cruz i.en la que debíamos conectarnos 
a una red de ordenadores policiales), la aven¬ 
tura pomt ó clic Laffaire, Prohibiüon... 

Con i a financiación, entre otras cosas, In- 
f agrames pudo comprar los derechos para 
desarrollar videojuegos con licencia de Tin¬ 
tín. El que sin duda fue su primer gran éxi¬ 
to llegó en 13SS: se estima que las ventas de 
Tintín en la Luna, entre todas las platafor¬ 
mas, superaron los 100 millones de francos 
franceses en apenas dos años. Con esta li¬ 
quidez, ínfogrames entró en la nueva déca¬ 


da con mas estabilidad y confianza, en parte 
respaldada por su aproximación y el éxito en 
las nuevas plataformas que. poco a poco, iban 
Legando al mercado. 

TECNOLOGÍA Y VANGUARDIA 

Aunque su vocación siempre fue el FC. desde 
su llegada a Europa tampoco les hicieron as¬ 
cos a las consolas, como demuestra su respal¬ 
do a plataformas como MES o Game Boy. Es¬ 
pecialmente en esta última, demostraron ser 
una superpone na a. gracias a su alianza con 
el estudio barcelonés New Frontter, que, po¬ 
co después, pasaría a llamarse Bit Managers. 
Juntos, abastecieron a la portátil de Nintendo 
con un montón de contenido infantil basado 
principalmente en licencias, cosechando unas 


Desde sus primeros pasos, hasta susúl- 


iice ñeras, so ore touoae coras cei coime 
franco-belga. La primera fue fznogud, pero 
la que le dio la fama y unos buenos rédi¬ 
tos fue Tintín (en concreto. Tintín en la Lu¬ 
na, de 19BB). Ese título superó la barrera 
de los 100 millones de francos franceses 
en ventas, lo que situó a Infogrames en 
una cómoda posición para encarar la nue¬ 
va década. No le hizo ascos a ninguna li¬ 
cencia: Aster ix y Qbéllx, los LconeyToons, 
Spirou, Los Pltufcs.. . NI a los héroes ame¬ 
ricanos como Superna ano licencias de 
películas como 'Mlsslon Imposslble’o, ya 
como Atar!, “Termlnator",. 


Este sello de origen británico comenzó su 
andadura en 1988, creando software para 
microordenadores como el ZXB1, el ZX Spec- 
triJTi o eí VIC 20, aunque, tras Ea compra de 
su gran rival (Imagine), volcó sus esfuerzos 
en la edición. En 1086, lanzó Batman (ZX 
Spectrurr^ CPC. MSX..) 1 , uno de sus mu¬ 
chos éxitos con licencia (después, firmó con 
Konaml, Data East o Talto para convertir in 
montón de recreativas al mercado domés¬ 
tico). También desarrolló adamados simu¬ 
ladores para DOS, como ¥-29 Retahator * y 
trabajó en numerosos juegos para consola, 
como DÜÜM para SNES ü. Con este pasado, 
¿quién no estaría Interes ado en ellos? 

2 




i ml vemtotu 


Mitfwm i.Q 


SIEMPRE 

LEGADOS 

A LICENCIAS 


GREMLIN INTERACTIVE, DMA 
DESIGN Y ACCOLADE 1999 


OCEAN 1996 


CUANDO CRECER 
ES SINONIMO DE COMPRAR 
























La estrategia de Infogrames cambió por completo en la segunda mitad de los años 9Q, con una 
intención muy clara: crecer para convertirse en el mayor editor del planeta. Este cambio de 
rumbo pasaba por la compra de algunos importantes estudios y editores de la época... 


GT INTERACTIVE 2000 HASBRO INTERACTIVE 

( ATARIY MICROPRDSEI 2031 

Qiizá ta compra máscara, e importante, para ios 

años sucesivos de Infogrames. La adqulslc tán La ú{ti ma gra n compra fue, en realidad, la ad- 

se forma llzó por un totaf 135 millones de dota- quiste lón de un amplio paquete, que incorpo¬ 
res (más 75 dedeuda que acarreaba GTU,con raba la consola monocroma (y algo "patatera") 

ei objetivo de tener una red de distribución en Game.com deTlger i, así como bs activos 

EE.UU., además de i eforzar et catálogo de juegos de- Hasbro Interactive, que Incluían las compa- 

oon algunos nombres importantes. Y es que, por nías MtcroProse {Civiliz&t&n Raflercasster 
aquella época, GT Interactive era sinónimo del T/coorj...) y Ea legendaria Atari, con sus pro- 

irreverente Puiíe Nukem 1 ,de algunos de bs piedades Intelectuales, como Centipede 3 

shooters más Importantes de Id Software, como ^ Mi$s¡!e Cofnmand o el clásico Pong *, Este 
DOOM E , de las Irrepetibles acuerdo, que le costó a I rtfogrames otros 100 


aventuras de Odéworíd, como 
Abe's Oddy&see 3, o la original 
y atfptca aventura sobre ruedas 
Driver 4 . Yeso sin contar éxi¬ 
tos como Quake Taurnament, 
la serte Peer JNunrer (que arra¬ 
saba en EE.UU.) y más. 




millones de dólares, también le daba acceso 
exclusivo a desarrollar vldeo|uegos con las 
licencias propias de Hasbro, de las que "Dun- 
geons & Dragona" era Ea más atractiva, sin ol¬ 


vidar las de sus 
exitosas líneas 
de juguetes para 
niños, como bfr. 
Potato o Mi Pe¬ 
queño Pony. 


mim 
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e xce pe:ona le s ventas y unos ma s qu e noíable s desamol la rse en 1390, y no 11 eg ó a i me reado 

log res té en: eos (por eje mpb, i anz ar algún es hasta 1992, eá. decir. u nos p la z es y margenes 



BIT MANAGERS 
LA CONEXION 
ESPAÑOLA V 


BIT MANAGERS 

Conocido al principio corno New Frontier, 
este estudio barcelonés, fundado por Isidro 
01 aben, Alb erto J. González, José VIla y 
Ángel Badla, colaboró estrechamente con 
Infog raimes y se esp abalizó en Juegos oon 
licencl a, y sobre todo p ara p ortátl les. 



ASTER IX 

Su primer juego con licencia de cómic pa¬ 
ra Infogrames. Un plataformas para Game 
Boy y NES, en el que debíamos salvara 
Qbélbc. Fue exclusivo de Europa. 



1994 


Tine 99 
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LOS PFTUFÜS 

Otro plataformas, esta vez con las creado 
nesde Pello, que salló primero en Game 
Boy, NES y Game Gear, Fue uno de los pri¬ 
mero sj uego s en tener muitMd lo ma. 


cartuchos multí-idioma en Game Bey). 

El crecimiento de Infogrames también es¬ 
tuvo ligado al desarrollo tecnológico y a las 
evoluciones que iban llegando al mercado. 
Cas: desde sus orígenes, fue una compañía 
que invirtió en investigación para crear sus 
propias soluciones y herramientas. Feto, a 
medida que eí desarrollo de juegos iba requi¬ 
riendo mas recursos y tiempo, sus esfuerzos 
fu eron menguando y se vdvio más selectiva. 
Sirva como ejemplo otro de sus grandes éxitos 
de principios de la década de los 30: Alone jn 
the Dark. El juego fue un enorme éxito en to¬ 
do el planeta y puso el nombre de infogrames 
en boca de millones de personas. Comenzó a 


alejados de los que habían marcardo sus pri¬ 
mera s produce iones. El éxito, sumado a esta 
mayor exigencia de recursos, hizo que inío- 
grames se replanteara parle de su estrategia 
y que no dedicara todos sus esfuerzos a la 
creación, sino también a la edición de juegos 
de terceros, algo que en los años 90 se empe¬ 
zó a estilar. Así. en 1333. ía compañía france¬ 
sa salió a bolsa y abrió la puerta al capital de 
terceros (por ejemplo, de grupos inversores 
como Chargeurs o de empresas como Philips 
Medía). Estos inversores abrieron, ademas, la 
puerta a colaboraciones, como eí juego de PC 
de gestión y estrategia Marco Polo o Skaolin 
Road ¡.para el sistema CD-i de Philips). 



A5TÉRIX&QBÉLIX 


Bit Managens volvió a trabajar con Ucencia 
de Astérix en otras tres ocasiones. Ésta, la 
segunda, fue en 1995 y tuvo versiones para 
Game Boy y Super Nintendo, 
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COMPAÑÍAS 

LOS MEJORES JUEGOS Y SAGAS 
LANZADOS BAJO EL PARAGUAS DE INFOGRAMES 



2003 V 


1989 


S1M CITY ALONE IN THE DARK C1VILIZAT10N 111 

* SI MU LACIÓ N ■ AMIGA, 5^ MAC, DOS, CPC. „ * SURVI VAL HORROR ■ PC Y 3 DO ■ ESTRATEGIA ■ PC 

Incomprendtday rechazada por mu- La obra maestra de Frédérlck Raynai, y una de La tercera entrega de la adamada saga de sh 

c hos editores, una de tas pr Eneras obras tos pbneros -de bs sur viva I horror en 3D, lie- imitadores de Std Meter y MteroPrase db un 

maestras de Wtíl WrigNl y su estudio gó al PC en 1992 de la mano de Irtfagrames gran salto evotuttvo con ba tercera entrega, Ea 

Maxfs fue este atíptco simulador; en eí (Bruno Bormett fue eí productor). Su éxito y su primera creada por Flraxls y la única editada 

que debíamos crear y gestionar duda- influencia fueron tales que Ee siguieron varias por Irfogrames, al Incluir por primera vez Juego 

des. Llegó a I me rcado en 1989, de la notables entregas y fue la hspEradón para que entine en tle mpo rea I (en vez de tiempos de es- 

mano de Infogrames. Capcom y otros se anfmaranoon el género pera entre tunos como hasta entonces). 



UNREAL TQURNAMENT OUTCAST S1LVER 


■ SHOOTER ■ PC, P52 Y DREAMCAST * AVENTURA ■ PC ■ ROL ■ PC Y DREAMCAST 

Para muchos, el mejor shocter oíilne El estudio belga Appeaí culminó una aventura En unos años en los que el rd en consola es- 

de lo s 90. Se I anzó pa ra co m petlr con únkc a, por estética y ambientaron, que Info- taba dominado por Final Fantasy, destacó esta 

Qi/ake íli y plantó cara a la leyenda de id. grames distribuyó mundla Emente. Su concepto producción deSpIral House, distribuida por In- 

La versión de PC la lanzó GTt el año que de Juego flirteó con la libertad de bs muidos fogrames y considerada por muchos medtos 

fue comprada por Infogrames. Hasta abiertos, de modo que podíamos Ir adondequt- como un "FF occidental". A pesar de sus dls- 

fJTfU, f ue ron co sa de I nfo g raines/Atarl. sléramos en el planeta flctteto Adelphas. creta s ventas, hoy en día es un RPG de culto. 





ENTER 

THE MATRIX 

Lanzado el 15 de mayo de 2003. fue el pri¬ 
mer Juego de Infogrames baje su nueva 
Identidad, Atarl, tras unificar ambas mar¬ 
cas bajo el nombre de la pionera compañía 
americana (elcambio de nombre se produ¬ 
jo una semana antes). Pese a las críticas, 
vendió 5 mi Nones de copias, dejando cla¬ 
ro que la apuesta por las licencias seguía 
siendo un pilar de la compañía.. 


La llegada de los sistemas de GD y las tarje¬ 
tas gráficas 3D volvió a abrir un nuevo mundo 
de posibilidades, en el que, de nuevo, Snfogra¬ 
mes volvió a ser pionera: como el mercado 
multimedia francés .erabasl ant e pe que ñ o, 
compró la empresa belga Compagnse Luxem- 
bourgeois de Teleoommu nica non para lan¬ 
zarse a la conquista del mercado alemán, que 
ofrecía más posibilidades y era mucho más 
grande. Fue el primer paso en la agresiva po¬ 
lítica de expansión que marcaría la segunda 
mirad de la de cada de los 30. 

A LA CONQUISTA DEL MUNDO 

Aunque, tras todos estos logros, integra mes 
era una compañía rentable, y estaba por de¬ 
lante de otras compañías galas como Ubisoft 


o Crye, aún estaba a años luz de los niveles 
de ingresos de Electronic Arís y otros colo¬ 
sos del sector. En parte, poique su presencia 
en EE.UU. era anecdótica. F ore so. entre 1934 
y 1335. y con el beneplácito de los inversores, 
infogrames se lanzó a una agresiva campa¬ 
ña en la que compró numerosos estudios y 
distribuidores para incrementar su cartera de 
lanzamientos y me jorar su red de distribu¬ 
ción en Estados Unidos. Empezó por la mítica 
Ocean en 1336, que también tenia ramifica¬ 
ciones en EE.UU. y licencias como Bstmaii, 
Jurassic Parir. Temjj'nator. En 1337, el 70% de 
los beneficios provenía de fuera de Francia. 
En 1397, infogrames se fusionó con Philips 
Media, impulsando asi su liderazgo a nivel 
europeo. Las compras siguieron en 1999. con 
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En sus treinta años de historia, bajo el nombre de Infogrames o tras su reconversión a Atari, la 
compañía de Bruno Bonnell permitió que muchas obras únicas llegaran a nuestras manos. He 
aquí diez de las más laureadas y recordadas, aunque hubo muchísimas más... 


V-RALLY 

• VELOCIDAD ■ PLAYSTATION 

Desarrollado por Edén Studlos y editado por In- 
fogrames. fue el gran rival de Colín McRste Rally, 
para muchos el mejor simulador de rallles en con¬ 
sola, Sin embargo el Juego de Infogrames conta¬ 
ba con algún asen la manga.como un modo para 
dos jugadores a pantalla partida. De su éxito, na¬ 
cieron dos secuelas (y 4 está en camino). 


HEARTOF OARKNESS 

■ AVENTURA ■PLAYSTATION Y PC 

EE gran Érk; Chahl, responsable de Another 
World, creó esta excepcional aventixa de 
plataformas y acotón Junto a Amazing St ur¬ 
dió. De su distribución europea se encar¬ 
gó Infogrames. y dejo una profuida huella 
gracias a su estética, su banda sonora or¬ 
questa da y su elevada dificultad. 


EIO N ALB O V-FO OTBALL 

En 1999. en plena fiebre futbolística (había 
bastantes más si muí adores que ahora), se 
encarg aro n de ad aptar a GB Co lo r el Juego 
de fútbol oficial de Ronaldo. No ha llovido... 


LA VENGANZA DE LOS PIT1JF05 

En 2002, lanzaron sus primeros y últimos 
Juegos para Game Boy Ad vanee bajo el pa¬ 
raguas de Infogrames. Este plataformas de 
Los Pltufosfue su último trabajo juntos. 

57 HC 


LQS AUTOS LOCOS 

■ VELÜCDAD ■ OREAMCAST. G8C. PLAYSTATION Y PC 

Infogrames permaneció fiel a su pasión por las 
licencias y. en el año del "efecto2000". se sacó 
de Ea manga un arcarte de velocidad en Fa línea 
de Mario Kart (con power ups. atajos...), pero con 
T_os Autos Locos". En Dreamcast. etc el shadlng 
dejó rna recreación casi perfecta de fa serte. 


TEST ORIVE UN LIMITED 

■ VELOCIÜAO ■ PS2. XBOX360. PSP Y PC 

Infogrames adqiirló Acoolade en 1909. 
conocidos sobretodo por Fa licencia Test 
Drive. Infoyames y Edén Studlos. ya bajo 
la marca comercial de Atart. recu peraron 
Fa marca para crear un g"an (y recordado) 
juego de velocidad en mundo abierto. 


TINTINEN ELTÍBET 

La creacló n de Hergé vo Ivl o en 1996 oo n 
una aventura plataformera, BltManagers 
real Izó l as versión es de Game Boy y G ame 
Gear. Y en 1997. Tintín ye! Templo del Sol. 


Shíny Eníertammení, el estudio de Dave Perry 
(que era propiedad de interplay), y Gremlin In¬ 
teractive... aunque cometió el error de vender 
su estudio D'/.Á Desígn aTake-Two y. con ello, 
la posibilidad de ser haber si de- i a dueña de 
Gretnd The i i Auto. Los siguieron Accdade.por 
su importante red de distribución en EE.UU. 
(con a o ce so a más de 1S.OQO nen das i. y GT In¬ 
te ra onve. también con una fuerte red de distri¬ 
bución y un creciente catálogo dé juegos triple 
A. La ultima compra de peso fue Hasbro Inte¬ 
ractive. la división de videojuegos de la jugue¬ 
tera. En este ultimo lote, iba también la marca 
de Atari. Infogrames lanzó juegos bajo su. pro¬ 
pio sello y el de Atan, hasta el T de mayo de 
2003. cuando unificó ambas compañías bajo 
la marca Atan, mucho más reconocible en el 


mercado americano. Se puede decir que. ese 
día, Infogrames dejó de existir... aunque su 
actividad continuara durante diez años mas. 

LA ÚLTIMA DÉCADA 

A p arti r de 2003. come nzó u n a re es truc tu ra¬ 
ción que culminó con el cierre devanes es¬ 
tudios füvíicreprese), la venta de IP (como la 
de Civilization aTáke-Two) y estudios como 
Shiny. la venta de nuevo a Hasbro de los de¬ 
rechos de sus creaciones, la pérdida de los 
derechos para editar Unreai TcumamenL. 

En abril de 2007, tras veinticuatro años al 
frente, Bonnell (hoy diputado en Eran cía) de¬ 
jó la compañía, que resistió otros seis años 
más hasta que se de da roen bancarrota, pero 
siempre muy lejos del brillo del pasado. 


1998 


2QQQKPKF 


RADIKAL BIKERS 

En el año 2000. adaptaron a Playstation la 
máquina recreativa homónima de Gaelco. 
Es. quizá, uno de sus trabajos más queri¬ 
dos y recordados en nuestro país. 
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Cuando fui consciente, por 
primera vez, de la existencia 
de una desconocida máquina ,, | 

fabricada en España llamada , , 

Overkal me prometí a mi mismo que llegaría hasta dond 
hiciere falta para sacar a la luz el máximo posible de 

información sobre ella. Esta es la crónica £^ r “ nal de 

tirando de finos hilos, de llamadas, de correos y ae 
caueioa^ ín salida con el fin de desvelar qué se esconde 
tras la Overkal, la primera consola europea de la historia. 

por Margal Mora 
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► AfiRigflí E$cnn^.ando esta 
código QR podrás ver Ja 
ÍVerital ej-j funeionajiíieütci, 

► DERECHA: El frontal efe la 
Mja efe la OverA"al tras 
consigo una explicación 
completa ¿obro Ja misraa. 
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¡POR PRIMERA VEZ EL TELEVISOR 
SIRVE PARA JUGAR! 

QVERKAL 

divierte a podres e hijos ol to#ivertir el televisor en 
u n ífcampo electrón ico» de apasionontes juego* 
tenis.,, tenis de meso fútbol,, esquí persecuaon 
otaque submarino ruleta correrás espacíate*.- 
atractivas emociones creadas en su televisor por 

“ do de los «t ue ¡ ue 9°"' ADAPTABLE A TE1EVI40EES 

DE 19, 30 r Í1 r 23, 24 y *5 PULGADAS 


LOS PRECEDENTES 

En 1966, Ralph H, Baer^ se encuen- 
trñ en Nueva York, esperando a al¬ 
guien (no recuerda a quién) senta¬ 
do en unos escalones en el exte¬ 
rior de una terminal de autobuses. 
La idea de jugar a juegos usando 
un televisor doméstico vuelve a su 
cabeza, y vuelve porgue ya había 
estado allí. 

-■u un trabajo previo en Lora.l< 3 > 
sugirió esa misma idea pero la 
respuesta fue q ue lo D i vida _ 
Se, que no tenia tiempo para aso* 
Poro ahora está en Sanders P:i y la 
idea.vuelve. Recuerda que al dia 
•siguiente llega a su oficina, se 
¡n^enta, y escribe un documento de 
cuatro págí naE ctJ + 

Ese documento, sin hablar do 
internet i vidad, pondrá las bases 
de todo lo que vendrá más tarde: 
conectar algo a un televisor y 
jugar a juegos con el sistema. 
Unos dias más tarde, Baer pone a 
un técnico a construir el juego 
de televisor #1. No lo llaman asi, 
pero eso es. Una demostración de 
como poner un punto en pantalla, 
moverlo y darle color. Una vez 
hecho esto, nada pasará durante 
meses (comunicación personal en 
Oral History cf Ralph Baer, 12 de 
octubre, 2066). 

La historia que lleva desde la 
aparición de la Brown Box (primer 
prototipo) entre 1967 y 1968 hasta 
di lanzamiento comercial de la 


Mágnavox odyssey en agosto de 1972 
es fascinante y una lectura obli¬ 
gada, pero no es este el objetivo 
de oste articulo. El propio Ralph 
K- Saer la cuenta con todo tipo 
de detalles, pruebas y documentos 
en so libro seminal Videogames: In 
the Seginning (Baer, 2005). y lo 
más importante, lo hace sin pelos 
en la lengua, 

A Baer le debemos mucho más que 
la Odyssey. sí, por difícil que 
parezca, le debemos más que la 
primera consola de la historia. 

A Baer le debemos, directamente, 
la historia. Ingeniero meticulo¬ 
so como pocos, anoto fechas, datos 
y pensamientos de todo el proce¬ 
so creativo y comercial. Su libro 
es un documento Unico, ejemplar. 
Gracias a él disponemos dei gé¬ 
nesis del entretenimiento elec¬ 
trónico sin incertidumbres, sin 
dudas, sin polémicas. 

Y también gracias a él todo esto 
está disponible tanto a la vista 
pública como en el Smíthsonian 
National Museum of American 
History, al que donó sus unidades 
de prueba, sus modelos de produc¬ 
ción, sus notas y sus esquemas en 
2006. Los archivos están guarda¬ 
dos en el mismo museo que incluso, 
en 2014, el año de la muerte del 
genio, se encargó de preservar su 
taller al completo, habitación que 
a día de hoy preside el ala de in- 


LA ODYSSEY FUERA 
DE ESTADOS UNIDOS 

i-Ugnavox Odyssey pasará a la his¬ 
toria como la primera consola do¬ 
méstica y varios centenares de 
añiles de americanos tendrán una 
un sus casas. La Magnavox Odyssey 
también se exporta a varios paí¬ 
ses, entre los que no está España. 
Alemania, por ejemplo, recibe su 
adaptación de mano de ITT Schaub- 
Lioreuz que la vendió a finales 
de 1972 con el nombre de Odyssee. 
Pero, ¿que pasa en España? 

Pues, ciertamente, algo curioso. 
Lamentablemente no se sabe quién, 
pero alguien entra en contacto con 
la Odyssey. Alguien experto en 
electrónica, capas de entender e] 
interior de esa máquina, capaz de 
emular a Baer. Hay al menos tres 
clónicas conocidas de la Odyssey, 
Una en Argentina (Telematch de 
¿\moramic), otra en Suecia (Ranal 
y una en España, llamada 
Overkal, y i a Overkal, el clon es- 
panol, es a l a vez la más temprana 
y la mis curiosa de todas ellas, sn 
Las palabras del propio Baer: 

'■Sea como ssa, esta es una uni¬ 
dad interesante obviamente diseña¬ 
da por alguien que sabia lo que 
hacia, un diseño pirateado con in¬ 
terruptores en ve? de cartuchos. 

susta la idea, si hubiese puesto 
más interruptores hubiese podido 
usar no tan sólo todos los juegos 
de Odyssey sino que incluso más. í> 
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***************** 

La existencia de tan pocas fuentes hace 
que verificar la información sobre la consola 
sea una quimera. Sin ir más lejos, el propia 
Winter menciona en su página que la 
Overkal disponía de siete juegos, cuando 
la caja anuncia claramente que son ocho. 

***************** 


>Pero claramente no era ese el ob- 
jeh.ivo, que era hacer algo vendi¬ 
ble... igualmente, ílisto pero un 
freak!" (Comunicación personal a 
Winter, 1996). 

t>avid Winter, de hecho, tiene 
mucho que ver con todo esto. A 
principios de los 2000, Winter se 
dedicaba a escribir a los pro¬ 
pietarios de clones de Pong para 
comprar sua artículos. En uno de 
estos intercambios, contactó con 
un madrileño que había comprado 
una en El fiastro. La elevada can¬ 
tidad de dinero que le dio para 
comprarla sorprendió a más de 
tino y empezó la curiosidad sobre 
la máquina. Overkal es un siste¬ 
ma raro y desconocido. Se cree que 
data de 1975 fio q ue i 0 converti¬ 
rla en la consola europea más an¬ 
tigua de la historia'*), pero no 
Hay fecha oficial de lanzamiento 
ni documentación que la confirme. 
Por no haber, no dispone tampo¬ 
co de ningún tipo de licencia de 
Magnavcx. Lo que voy a contar es 
una historia que empieza en 2015 
cuando, al investigar para dedicar 


un articulo a la Magnavox Gdyssey, 
me tope con la enigmática Overkal. 
Tres años de frustración y una 
amarga conclusión, testimonios y 
buenas personas que han ayudado 
hasta dónde han podido y con las 
que estaré siempre en deuda. Esta 
historia es, en gran parte, suya, 
¿Me acompañan? 


LA OVERKAL 


El 1 de abril de 2013, tras publi¬ 
car el mencionado articulo, recibo 
un correo electrónico de alguien 
llamado Fernando. En él me cuenta 
que, tras leer el fragmento dedi¬ 
cado a la Overkal - muy limitado 
por aquel entonces - quería aña- 
d^.r algunos detalles. Él era pro¬ 
pietario de una unidad, comprada 
hacía aproximadamente 40 años, en 
perfecto estado y que funcionaba. 
Según él, solo había perdido los 
billetes para jugar a la ruleta. 
Además, me contaba que llevaba un 
ano peinando Internet en búsqueda 
de información y otras unidades y 
que habla identificado unas siete. 
Se ofrecía a aportarme información 


► Una de lar tnuiBparoneias 
gvE £s porfía colocar en el 
televisor. Et t esto case-. Ski. 


y, además, me daba un par de pis¬ 
tas: la consola fue comprada en El 
í-orte Inglés y su pegatina con el 
orco Lo tenía un número de cuatro 
cifras que no era capaz de leer. 

Fuese como fuese, ese correo 
despertó mi curiosidad. Una conso¬ 
la que podría ser la primera con¬ 
sola hecha en Europa de la his¬ 
toria. Que, además, era española. 
Que Baer consideraba interesante. 
Que fue vendida en sitios como El 
Coi’te inglés, al acceso de cual- 
quiera, ¥ de la que, por no saber, 
no se sabia ni el precio. 

El 15 de abril visité a Fernando 
quo, por casualidad, era práctica¬ 
mente vecino. Ante mí, una Overkal 
en buen estado estético con su 
caja y sus manuales, listos para 
ser explorados. 

LA MÁQUINA Y SUS JUEGOS 

La Overkal tiene un parecido 
más que razonable a la Magnavox 
Odyssey, lo que parece confirmar 
que se trata de un clon en toda 
regla. Ko obstante, se vendía en 
1.^ Corte inglés — algo que no deja 
de ser curioso teniendo en cuenta 
su posible carácter pirata, pero 
tampoco sorprende — y tiene al¬ 
gunas diferencias estéticas. Sus 
creadores debieron haber probado 
la Magnavox Odyssey, puesto que 
eliminaron dos de sus debilidades; 
uno, los cartuchos de jumpers, 
sustituyéndolos por un inteligente 
sistema de interruptores- y dos, 
los mandos, que estaban perrna- 
nentórnente conectados a la conso¬ 
la, evitando la problemática que 
tenia la Magnavox Odyssey original 
CO: ' ■ Los contactos. Los mandos son 
idénticos f de hecho, sólo traducen 
el texto. Ambos tienen el mismo 
Lacho, el mismo peso y el mismo 
sistema de apertura. Es algo par- 
ticular, puesto que uno diría que 
parecen incluso del mismo fabri¬ 
cante, cosa que, probablemente, 
no tenga demasiado sentido, pero 
quién sabe. 

La existencia de tan pocas fuen¬ 
tes hace que verificar la informa- 
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clon sobre la consola sea una qu> 
mera. Sin ir más l^os, el propio 
Winter menciona en su página que la 
Overkal disponía de siete juegos, 
cuando la caja anuncia ciar amen- .e 
qoe son ocho: carreras espirales, 
esquí, tenis, tenis de mesa, por 
secación, fútbol, ruleta y ataque 
subift&rino. 

Curiosamente, la Overkal difiere 

de la Odyssey en varios puntos: 

< USA BOTONES, en ves de cartuchos 
de contactos, para seleccionar ^ 

juego- 

« Bolo dispone de OCHO JUEGOS. 

« N(? TEUÍñ RIFLE Dfi LUZ, NO esta 
claro cuál es el motivo, aunque 
podría ser per coste. No tendría 
sentido que fuese por desconocí 
miento, ya que la Odyssey tema 
referencias al rifle y sus juegos 
en el manual de la consola- 
, LOS MANDOS t)E CONTROL de la 
Overkal van conectados directa 
mente a la placa. En la Odysaey 
se podían quitar y poner, En este 
caso- iba a beneficio del propie 
tario, porque en la Odyssey ori¬ 
ginal los conectores se dañaban 
con relativa facilidad- 
• LA CIRCUITERÍA es increíblemen¬ 
te similar a la Odyssey, incluso 
algo más elegante, con las adap¬ 
taciones necesarias para ra co¬ 
nexión a las televisiones españo¬ 
las, Y aunque tenga una conexión 
directa por antena mantiene la 
switehba* 1 ** original, algo que se 
supone que es por si algún tele¬ 
visor mantenía una entrada dis¬ 
tinta. 

EL PRECIO Y SÜ VENTA 


coherentes con el resto de datos. 
La máquina de Fernando muestra un 
orecio ininteligible que, por la 
forma, podría ser o bien B.MB o 
bien 9.ÜQ0 pesetas que, teniendo e 
cuenta su compra al contado en los 
grandes almacenes, se parecería a 
las 9.4ÜQ pesetas mencionadas ante¬ 
riormente. Otra imagen, de una su¬ 
basta antigua, arroja otro precio: 
5.900 pesetas, escritas a mano, en 
el formato habitual de las liquida¬ 
ciones de producto o inventario de 
El Corte Inglés- Como referencia, 

lO .ÍK>0 pesetas en 1974 equivalían, 
aproximadamente, a dos veces e 
salario mínimo. 


prqmodisa 

fPROMODIS S.A.] 

El folleto, además, dejaba bien 
Claro que una empresa llama¬ 
da Fromodisa era quién vendía U 
Overkal por correo. Tras una bus 
queda intensiva localicé una com 
pañia, llamada pxemodis S A, que 
ñor fechas (fundada a finales de 
73j podía cuadrar. Tras llamar a 
registro mercantil con el NJ.F co¬ 
rrespondiente, me comunicaron que 
solo había dos apuntes sobre la 
misma* su creación y su disolución, 
iras una petición formal (y pasar 
por caja} me hice con copias de di 
chos documentos. La información 
presente en ellos contenía datos 
interesantes. 

Primero, y quizás más i.mpoi 
tante, era la empresa que busca¬ 
ba. Fundada el 19 de noviembre do 
1973, su principal actividad a 

-promoción y venta directa de todo 


tipo de artículos de consumo me¬ 
diante venta directa a través de 
correo, operaciones de reparto y 
cualquier otro tipo de servicio o 
distribución". Así que había dado 
en e i clavo, aunque eso tenia algo 
positivo y algo negativo. Positivo 
fue conocer a quién sequía vivo de 
dicha empresa {o mejor dicho, ce su 
matriz}- Negativo fue darme cuen¬ 
ta, enseguida, que Fromodisa tenia 
poco que ver con la Overkal, mas 
allá de haberla vendido puntual 
mente, Intenté contactar con va¬ 
rios de los nombres, pero se trata¬ 
ba de personas, ya mayores y reti¬ 
radas, de la más alta élite barco 
Ionesa. Contactos con las editoria¬ 
les implicadas, con los servicios 
del parlament de la General^tat, 
con las asociaciones de exparla 
[mentarlos,,, sin resultado. Ai fun&l, 
siempre le mismo. Uno tuvo que 
tirar de contactos para llega^ a 
uno de los nombres? nombre que me 

contó todo lo que sabia. 

Y es que la historia que hay de¬ 
trás de Fromodisa es tan fascinante 
como representante del mundo edito¬ 
rial de la España de los 70. ]_a co¬ 
nocida Editorial Seix-Earral, fun¬ 
dada en I9U como empresa de artes 
gráficas y refundada por Víctor 
£eix y Carlos Barra! en 1955, os 
taba en plena ebullición. Múltiplos 
empresas fueron creadas bajo el pa¬ 
raguas de Seix-Sarral en osa época? 
según me contaba el único repte 
sentante de la lista de nombres que 
pude entrevistar, más do cuarenta. 
Mi fuente, de SZ anos do edad, no 
fue capee de recordar nada sobre 




Una de las cuestiones que parece 
poder definirse ya os el precio. 

Un folleto adquirido por un ama 
ble usuario, Adrián Morcillo (co¬ 
municación personal, 17 oe junio, 
2015) que anuncia la Overkal como 
«el tercer canal" - se entiende que 
tras la uno y la dos de Televisan 
Española, únicas disponibles en esa 
fecha - arroja luz sobre un tema 
clave, el coste. Pagada al conta¬ 
do, la Overkal se podía obtener poi 
9.400 pesetas, a las que se debería 
añadir 150 pesetas por el envío, ha 
opción a plazos permitía una en 
trada de 2*490 pesetas con ocho 

mensualidades adicionales de 99 .' 
pesetas ceda una (lo que dar-a un 
preci o completo de 10.450 pesetas 
más el envío. Así pues, la Overkal 
estuvo disponible a través de la 
compra por correo. Como mencione 
antes, también estaba disponible en 
El Corte Inglés. Los dos ejemplares 
identificados como comprados allí 
arrojan dos precios distintos, pero 



► El folleto de renta de la Orerkctl anunciaba entretenimiento 
y distracción para la familia. 
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► AjRfimi; La casa que vende msds barate verjdaa 
la Ovsrkal a 9.000 pesetas. (Extraído de La 
Vanguardia del 24 de noviembre de 1974). 

► DERECHA: La cionica Argentina, Telemaoh de Panoremic. 


5* Proiraodisa, y eso que figuraba como 
uno de los fundadores. No era falta 
de memoria í éi recordaba cantidad 
■do detalles históricos impresio¬ 
nantes, además de poseer una bi¬ 
blioteca y registros de muchas de 
j.as cosas que habra hecho, sino 
que era más cuestión de importan¬ 
cia: Promodisa tuvo muy poca rele¬ 
vancia entre esas más de cuarenta 
empresas. Viniendo de alguien que 
habla tratado, amistosamente, con 
Allende y Neruda, por citar algu¬ 
nos nombres, era comprensible, sí 
recordaba, por ejemplo, Métodos 
Vivientes, una empresa que dedica¬ 
ron al aprendizaje de idiomas y que 
dio buenos resultados. Sin embar¬ 
go, un nombre le venia a la cabeza: 
el de un argentino judio, llamado 
Jacobo Müchnik, editor y bon vi- 
vant, según él, que tenia ojo para 
los negocios, Muchnik, que falleció 
en 1995, podría ser un buen vinculo 
porque, curiosamente, otra de las 
clónicas de la Magnavox Odyssey, 
la Telematoh -de Panorauúc, era ar¬ 
gentina. Tampoco tiene ni fecha 
ni precio conocidos, pero usa un 
sistema de botones Sospechosamen¬ 
te parecido ai de la Overkai* Es 
□n vinculo débil, sin duda, pero 
el mundo parece demasiado pequeño 
como para que no tenga relación. 
Volviendo a Promodisa, tras una 
hora de conversación con mi fuente 
llegué a dos conclusiones: una, la. 
;ista de fundadores era la habi¬ 
túa.! para todas las empresas del 
grupo, empresas que no controla¬ 
ban en persona y, por lo tanto, de 


las que sabían poco, especialmen¬ 
te en el caso- de la corta vida de 
Promodisa. Y dos: que, tristemente, 
la cosa estaba fea. Los dos que se¬ 
guían vivos tenían más de 80 años* 
Otros, como Joan SeVentos (funda¬ 
dor del PSC, diputado, senador e 
incluso presidente del Parlament de 
c.aralunya), habían fallecido hacía 
añes. La pista de Promodisa me dio 
una hora de conversación y aprendi¬ 
zaje con un amable señor mayor cuya 
experiencia estaba a años luz de la 
que yo tendría nunca y la sensación 
de que la historia se nos escapaba 
por momentos y que lo hacia para no 
volver. 

LA FECHA 

El punto más importante en la in¬ 
ves ti gación que n.os ocupa es se¬ 
guramente el más ccrrp] icado. Tras 
la publicación de un articulo de¬ 
dicado a lo que había averiguado 
hasta el momento sobre la máquina, 
el 14 de abril de 2013, me llega¬ 
ron comentarios y correos de dos 
tipos * Uno, los que me querían ven¬ 
der una Overkai, siempre a precios 
populares* Dos, los que aportaban 
datos y pistas de interés. De los 
Segundos hubo de todo, entre el loa 
el anterior de Adrián arrojando luz 
sobre el precio, pero también guien 
afirmaba que la fecha era 1973 por 
el depósito legai presente en el 
manual da instrucciones (B 54*487- 
En primer lugar, hay que tener 
en cuenta que ese número corres¬ 
ponde al manual, no a la consola. 

El citado depósito legal nos da, en 


realidad, dos otras pistas, una, la 
B, que indica que fue registrada 
en Barcelona, Dos, el 73, que in¬ 
dica que lo fue en 1373. No obstan¬ 
te, eso es solo un hitó inferior^ 
es decir, ia consola es, como mí¬ 
nimo, de 1373 pero eso :>o implica 
que apareciese en ese año, podría 
ser más tardía. Contacté con el re¬ 
gistro y su respuesta fuo que esa 
información no estaba digitaliza¬ 
da, así que lo tenían que buscar a 
mano* Tocaba esperar. 

Por otro lado, una búsqueda ex¬ 
haustiva en las hemerotecas dis¬ 
ponibles arroja varios datos inte¬ 
resantes. Quizás el más destacado 
sea la aparición de un anuncio de 
Almacenes Capítol (también cono¬ 
cidos como Almacenes Alemanes, en 
Barcelona, desaparecidos en el 82) 
Gtx la página 2 de La Vanguardia del 
24 ds noviembre de 1974, anuncio 
que se repetiría de nuevo el 1 de 
diciembre y que habla claramente 
de la Overkai y de su precio: 9000 
pesetas* Dato que Casa perfecta¬ 
mente con los precios vistos ante¬ 
riormente y que, además, nos indica 
que no se trataba de ninguna Ii- 
quidación. ¿Qué aporta esto? Pues 
que estamos hablando de campaña 
de Navidad de 1974. Anteriormente 
Jío hay referencias y, lógicamente, 
tampoco las hay en los anuncios de 
los almacenes de 1973. 

Por otro lado, el testimonio de 
Tatiana Delgado y sus padres (co¬ 
municación personal, 29 de abril, 
2015) llevan a otra fecha muy re¬ 
presentativa. Como regalo por hacer 
























* La flvei-kfll tie 1 ^ íeiíí 
botones en la paite frontal 
que la iJJ,atingryeji efe la 
Odyssey. 


***************** 


La pregunta real tras todo esto es. ¿cuánta 
historia se ha perdido? Es duro, pero hay épocas, 
máquinas, juegos, artefactos que ya están en fase de 
mitigación de daños. ***************** 


la lista de boda en El Corte Inglés 
recibieron de regalo una Overkal. 

Si la boda fue en julio de 1974, en¬ 
tonces la Overkal debe estar fecha¬ 
da antes de julio; probablemente no 
mucho antes, pero si dentro de la 
ventana que nos abre este dato* 

¿Qué me permite semejante afir¬ 
mación? Aunque carezca mentira, los 
anuncios de ofertas de empleo de 
la época- Frimero, el manual con¬ 
tiene un dato que veremos más ade¬ 
lante y es la dirección del servi¬ 
cio técnico central, en Barcelona. 
Capitá Arenas 21-25, dice* Pues re¬ 
sulta que, entre abril y mayo de 
1974, multitud de anuncios que en 
La Vanguardia buscaban técnicos 
de TV para reparaciones a domici¬ 
lio lo hacían desde esa dirección. 
Asi, es muy probable que tuviese 
algo que ver con la conformación de 
ese servicio técnico* Con eso digo, 
sin posibilidad de afinar más, que 
la Overkal apareció entre rjbril y 
junio de 1974, El otro enuncio in¬ 
teresante es de Promediea, que en 
septiembre de 1974 buscaba director 
comercial. Asi que, dado que sin 
director comercial era poco proba- 
ble que estuviese en funcionamiento 
activo, es deducible que Promodisa 
fue más tardía que El Corte _ng!ós 
en la distribución de la consola. 

Otros datos interesantes a t.eneT 
en cuenta: la Overkal no aparece en 
los catálogos del Sonimag ni del 73 
ni del 74* La no aparición en la 
muestra más importante de Sonido e 
Imagen de la época {ni en el SIMO, 
dicho sea de paso) de la primera 
videoconsola que pisaría España (y 


Europa) es significativa y lo es, 
más que nada, para tener clara la 
poca importancia que se le dio a 
semejante aparato, probablemente 
considerado más un juguete o un ex¬ 
perimento que una revolución, quedo 
oculta tras la fiebre del momentoí 
la televisión en color* 


FABRICANTE 

Quizás sea aquí, en el fabricante, 
donde la incógnita seguía siendo 
mayor* En una página del manual, 
una serie de números de teléfono y 
direcciones de las principales ciu¬ 
dades españolas nos hacian pensar 
que la empresa fabricante podría 
tener relación con ellos. Algunos 
sitios mencionan "I.S.S.A." como 
fabricante, pero esas iniciales 
no parecen llevar a ningún sitio* 
Posiblemente sean iniciales de otra 
cosa o abreviación de un nombre 


corporativo, pero es, por abora F un 
callejón sin salida* Los números de 
teléfono, en general, llevan a nú¬ 
meros desaparecidos o a tiradores 
de cartas del Tarot* Pero es aquí 
donde una extraña coincidencia, de 
la que solo tenía pruebas circuns¬ 
tanciales, tiene lugar. Atentos, que 
vienen curvas* 

primero, una red de más de vein¬ 
te servicios técnicos por .as prin¬ 
cipales capitales de España no es 
poca cosa (ni en 1974 ni hoy)* Asi, 
la propiedad de los mismos debe¬ 
ría ser de un fabricante con enti¬ 
dad. Segundo, ¿y si buscamos por 
Overkal? Aparecen mencionados unos 
modelos de radios, de mitad de 
siglo, con ese nombre de modela. El 
fabricante era ínter Electrónica 
(o internacional de Radio y 
Televisión), fundada en Barcelona 
en 1946* Curiosamente, a lo largo ce 
su historia fabricaron receptores 
de radio, tocadiscos, magnetófonos 
y... televisores. ¿Seria tan taro que 
un fabricante de televisores hubie¬ 
se fabricado también una consola 
para conectarla a ios mismos? ¿A la 
Magnavox? Esa pista me llevó a otra 
conexión, improbable: algunas ften¬ 
te s, de forma incorrecta, citan que 
alguno de esos servicios técnicos 
era de Grundig, empresa alemana, 
cosa que es imposible en esa época, 
El motivo es simples Grundig desem¬ 
barca en España en 1978 de la mano 
de,.* Inter Electrónica* De hecho, 
Grundig compró ínter Electrónica y 
un anuncio a plena página 2 de La 
Vanguardia del 27 de abril de ese 
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> Un enuncio de televisores 
de ínter Electrónica. 






ano lo cuenta exacta- 
mente así* Asi que si los servi¬ 
cios técnicos restantes en algúny 
de esas direcciones correspondió 
a Grundig es porque antes había,, 
pertenecido a ínter Electrónica. 

Creía haber dado con un ca¬ 
llejón sin salida pero una caria 
inesperada, de la Biblioteca de 
Catalunya, sellada por el re¬ 
gistro del depósito legal de 
Barcelona, trajo consigo la reve¬ 
lación. certificaban que el nume¬ 
ro de depósito legal B-54.487-1973 
fue solicitado por Rápid-Text íque 
seria la imprenta del manual) en 
techa de 27 de diciembre de 1973, 
que correspondía a una obra con 
el título de Overkai y* oh mara¬ 
villa, que su autor y editor era 
Inter Electrónica* Empresa que in¬ 
cluso algunos recordaran precisa¬ 
mente de la mano de sus radios y 
televisores, abreviada como ínter 
o, posteriormente, Inter-Grundig. 
Así pues, por primera vez tenia 
una evidencia tangible y contras¬ 
tada de algo que nadie había men¬ 
cionado hasta hoy; que la Overkai 
no la fabricó ninguna empresa tes¬ 
timonial o de corta duración sino 
que fue producto de una de las em¬ 
presas pioneras del sector de j.a 
radio y televisión en España, que 
fue planificada en 1973 y que salió 
a la venta en la primera mitad de 
1974, muy probablemente entre abí il 
y junio. 

pe hecho, este dato me llevó a 
hacer una búsqueda entre antiguos 
empleados de Inter Electrónica. No 
fue fácil i gente que hubiese esta¬ 
do allí en 1973 y que siguiese en 
activo o localizadle) pero encon¬ 


tré una antigua empleada 
que vivió todo el proceso en ínter 
Electrónica y me confirmó, muy 
amable, que la ventana de fechas 
era la correcta. Además, según 
fue en el mismo 74 cuando 
ínter empezó a buscar un comprador 
(con lo que se apartó de las lineas 
no principales, de negocio) y en el 
75-76 cuando alcanzó el acuerdo que 
se cerrarla en el 78 con Grundig. 

ENTONCES, ¿ES 0 NO 
ES LA PRIMERA? 

Muchos os estaréis preguntando eso 
mismo. Datos variados y, en paute, 
inconclusivos nos llevan a pensar 
en lo peor: que no tenemos ni idea 
del dato real. Pero varias cosas 
están claras: uno, si hablamos ne 
consolas clónicas, la Overkai es, 
sin lugar a dudas, la primera con¬ 
sola clónica que pisó Europa. Ese 
título, tan español, queda otorga¬ 
do. No obstante, el siguiente titu¬ 
lo en disputa es el que concierne, 
simple y llanamente, a la prime¬ 
ra consola Europea de la histo¬ 
ria. El rival, la Videomaster Home 
TV Game (modelo VM 5r7), 3?exü la 


Home TV Garoe tampoco tiene 
fecha confirmada de lanza¬ 
miento y, además, se ve en¬ 
vuelta en un asunto todavía 
más complejo: primero se 
vendió, a finales de 1974, 
como kit montadle (al esti¬ 
lo de ios kits de Sinclair 
en los 30), y más tarde, ya 
en 1975, tuvo sus propios 
modelos vendidos montados* 
Aunque sin una investiga- 
ción existente equivalen¬ 
te sobre la Videomaster el 
titulo es difícil de dirimir, me 
atrevo a afirmar que, a la vista de 
los datos, la, Overkai tiene que ser 
anterior* £ea como sea, igualmente 
es justo añadir que la Overkai es 
un aparato que, aun siendo clóni¬ 
co, arroja una complejidad técni¬ 
ca y una inteligencia en e] diseno 
que, con ocho juegos, pasa por en¬ 
cima de los tres únicos juegos que 
contiene la Videomaster, que no es 
más que una instancia temprana de 
Pong construida de forma artesanal 
y sin chip dedicado (puesto que to¬ 
davía no existían). 

La pregunta real tras todo esto 
es: ¿cuánta historia se ha perdido? 
Es duro, pero hay épocas, máquinas, 
juegos, artefactos que ya están en 
fase de mitigación de daños* Es im¬ 
probable que conozcamos ya todos 
sus detalles y es altamente pro¬ 
bable que nunca recuperemos datos 
fiables o documentación de muchos 
de ellos* La Overkai, posiblemente 
el primer hito del videojuego en 
España y Europa, quedará ya como 
una nota ai pió, un aparato del que 
nadie se acuerda en Inter (o en lo 
que queda de ella), un nombre apñ- 
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formato de preservación. Mientras 
hablamos de arte, de cultura, de 
un medio total (sigb) en el que los 
o-_ic>s medios se miran, las raíces, 
la rigurosidad y el contexto de la 
construcción del mismo sa van por el 
fregadero. Sus cifras, fechas e his¬ 
torias son en mayoría construccio¬ 


nes entre épicas y fantásticas, in¬ 
tegradas {quizás para siempre) en el 
imaginario popular. Alguien os dirá 
que no os preocupéis; que os dejéis 
llevar. Que lo importante quedará, 
i' sí no, mirad, ínos ha llegado El 
Quijote! Lo que me pregunto ye es: 
¿cuánto hornos perdido para que nos 
quede solo uno? 


lecido en algunos folletos y en el 
anuncro de difuntos almacenes. Su 
fecha exacta de lanzamiento, perdi¬ 
da para siempre. 

3i no hemos sido capaces de con- 
sci vac un-j diminuta — pero relevan— 
ts — historia, no quiero pensar lo 
que ya hemos hecho con la avalan¬ 
cha de hitos de los cuarenta anos 
siguientes. Atari, cuando cambió de 
oficinas, tiró — literalmente — la 
mayor parte de su documentación y 
códigos fuente. Las grandes compa¬ 
ñías niponas, incluyendo Nintendo, 
conservan mucho menos de lo que 
pensamos de su historia: juegos 
emitidos por Sato] laviow, como el DS 
The Legend of 3elda¡ Anclent Stone 
Tablets (1997), son parcialmente re- 
producibles pero tienen elementos 
perdidos para siempre. 

La historia es escurridiza y 
tramposa. Lo que no está, se in¬ 
venta. E, invento tras invento, se 
forma la verdad por difusión, esa 
sin datos ni fundamentos y que se 
basa únicamente en su popularidad. 
Decía Fratchett, en The Truth, que 
una mentira puede dar la vuelta al 
mundo antes de que la verdad tenga 
tiempo a ponerse las botas. En vi- 
de o juegos, a día de hoy, no hay ni 
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El homebrew español esíá en su máximo apogeo. Los 
ordenadores de 8 bits no paran de recibir juegos, cada uez 
de mayor calidad. RefroWorks íiene gran parte de culpa, con 
algunos de los desarrollos más notables de la última década. 


0 1 grupo Retro Works es 
conocido como uno de 
Eos mejores en cuanto 
al desarrollo de nuevos 
vídeojuegos para nuestros 
viejos ordenadores. Tras casi 10 años de 
historia nos han regalado más de una 
decena de videojuegos, principalmente para 
Z,X Spectrum, llenando nuestras mentes 
de nuevas aventuras. Unas aventuras que 
muchos llevamos viviendo desde la Edad 
de Oro y que otros tantos han descubierto 


más recientemente, pero con la misma 
ilusión, gracias a grupos como RetroWorks. 
Pero,, ¿de dónde surgieron? ¿Cuál ha sido su 
trayectoria desde sus inicios hasta ahora?. 

Este grupo de gente no surgió de la 
nada, y es que la mayoría de ellos ya se 
conocían de Eos foros de la web Computer 
Emuzone , principalmente tras crearse la 
subdivisión CEZ GS en 2003- con el objetivo 
de desarrollar nuevos vídeojuegos para 
microordenadores de 8 bits. Así, nombres 
como Benway, Uto pían. Meta Ib rain, 


Sejuan, LordFred, Pagantípaco, DaDMaN, 
Augusto Ruiz, tbrazíl, Guí ilían, WYZ, jovo, 
Mikomedes e IvanZX, no sólo compartían 
experiencias en dichos foros, sino que se 
convirtieron en los miembros iniciales de 
RetroWorks. Este nació oficialmente en 
Enero de 20 , 0 , 9, justo tras la disolución de 
CEZ GS que desembocó en la creación de 
varios grupos. Sus primeros juegos habían 
sido iniciados en la propia CEZ, como pasó 
con Gomnay: Defensor Medieval, Génesis: 
Dawrt ota New Day o Cray 5. To bueno 
de venir de la disolución de CEZ es que 
varios proyectos se vinieron ya encarrilados 
y a los pocos meses pudimos publicar 
Gommy ", comenta Francisco Javier Vetasco 
'Pagantipaco' al respecto, mientras que 
Javier Peña 'utopian' confirma las palabras 
de su compañero: "Algunos de los primeros 
juegos empezaron su desarrollo en CEZ 
GS, pero emigraron al paraguas deRW. 

De hecho, en el caso de Génesis, parte de 
tos gráficos son de Anjuel". Luís García 
'Benway' también se pronuncia: "Cray 5 
lo empecé en CEZ GS. Paco me pidió con 
insistencia hacer los gráficos y fue lo mejor 
que me pudo haber pasado. Al poco fue la 
disolución de CEZ GS, con lo que el juego 
ya se terminó y publicó como RW JF . 

Aunque inicial mente no tenían un 
nombre con el que publicar sus juegos, 
pronto aceptaron la propuesta de Daniel 
Celemín (LordFred) de utilizar como sello 
el nombre con el que él mismo había 
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■ A fa J7qi.jperd.i3, en Retro Merind 201*1 prqmocíonando Los Amores de 
Bwnilfia. [Amstrad CPCJ A la derecha, fg esp&elacular y esmeradísima 

conversiún a CPC de Street Fighíer 2. 


publicado su remakepara PC deSir 
Fred: RetmWorks. Se trata de grupo muy 
numeroso, contando con integrantes de 
diversas partes de (a geografía española. 

Ef propio utopían Ib define así: "Somos un 
montón, pero en realidad la pertenencia 
a RW es algo muy Huido'. Es decir, RW 
es más una casa común para todos que 
un grupo cerrado, y muchos de nosotros 
hemos participado en juegos con otros 
grupos o por nuestra cuenta" 

Siguiendo la tradición adquirida 
durante la etapa en CEZ GS, casi todos 
los desarrollos de RW han aparecido en 
edición física, un detalle muy de agradecer 
para los que no se conforman únicamente 
con la descarga gratuita. Todos sus 
trabajos, excepto uno, ha contado con su 
correspondiente edición física. "Desde el 
principio estuvo muy bien montar nuestras 
copias físicas, con ía imagen corporativa, 
las plantillas, las cintas y, en definitiva, 
la imagen que íbamos a dar como nuevo 
'sello'. Para poder publicar por primera 
vez, cada uno aportó un dinero ¡el que 
pudo o consideró). Con el tiempo pudimos 
recuperar nuestro dinero y a partir de ahí 
tuvimos la posibilidad de mejorar nuestra 
presencia en las ferias y 1a forma en la 


que hacíamos las duplicaciones de cintas", 
recuerda Pagantípaco. 

Incluso llegaron a comprar una 
duplícadora de cintas para agilizar el trabajo 
y salvarles de algún mal trago, como 
cuando en una Retro Madrid descubrieron 
que et estreno de la versión física para CPC 
de Teodoro no Sabe Votar se había grabado 
a un volumen tan bajo que ninguna de las 
cintas cargaba. Armándose de paciencia, 
colocaron la duplícadora encima de la mesa 
y volvieron a regrabar una a una todas las 
cintas ai volumen correcto. 

No contentos con desarrollar y publicar 
sus propios juegos, RW comenzó 
una faceta como editor para otros 
desabolladores, creando ediciones físicas 
de juegos que no estaban realizados por 
ellos sino por terceros. En ese sentido, 
vieron la luz juegos como L'Abbaye des 
Morts de DaRkHoRaCe, Jerrí y Einar 
Saukas, Oddi tbe Viking de Digital Brains, 
Majikazo de LennonEze o C.C.R. de Joesg, 
entre otros. Según comenta Pagantípaco, 
"en estos casos actuamos como Eos que 
publican los juegos, aunque también 
hacemos alguna labor de test y apoyo 
técnico, como en Majikazo, para que 
funcionara en todos los modelos de 


Spectrum". Y no olvidemos que también 
han creado y liberado herramientas para 
la comunidad, como WYZTracker, ímgZcpc 
o dskgen, todas ellas opensource y 
disponibles en gíthub. 

Actualmente se encuentran inmersos en 
la adaptación de Street Fighíer 2 a CPC. 

Un juego que promete ser una revolución 
en todos los aspectos, con un excelente 
apartado gráfico a cargo de David Donaire 
(DaDMaN). "Una vez termine con él (ya van 
10 años), hay código suficiente como para 
abordar otros proyectos", apunta Augusto 
Ruiz, su programador. SF2 CPC tendrá 
dos versiones: en dísquete y en cartucho, 
esta última con un gameplay más fluido y 
gráficos mejorados. 

A pesar de tener otros juegos en el 
tintero, nunca muestran ninguna imagen 
o video a no ser que estén seguros de 
que lo van a finalizar, para garantizar la 
calidad. Como comenta Pagantípaco, 
"Nunca hemos hecho los juegos con afán 
de resaltar sino de darnos el capricho de 
cumplir nuestra ilusión", a lo que añade: 
"Hay un momento en el que ves que tu 
esfuerzo alcanza recompensas jamás 
pensadas y te dan ánimos para seguir 
intentándolo". 


■ A la izquierda, parte del equipo en 
□Madrid 2010. Derecha: Los Amores ríe 
Brumfda en Metí ¡alab Prado 2017. 
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GGMMY, DEFENSOR MEDIEVAL 

El primer juego de RW salió el 4 de Mayo del 2009 en ZX 
Spectrum, pero también en MSX en 20 \h gracias a José Vita 
y nenefranz. Se trataba de un simpático arcade en el que te¬ 
níamos que defender nuestro castillo 
lanzando objetos a todos los que 
escalaban sus muros. Pagantipaco, 
que lo programó e hizo los gráficos, 
junto a WYZ, que realizó el apartado 
musical, son sus principales autores. 

Pagantipaco Lo creó para aprender a 
programar en ZX Spectrum. 


defensor 

rn ediem!' 


n [ZX Spectrum] 
Aunque el 
apartado gráfico 
era muy sencillo, 
su enorme 
jupa til i dad era 
indiscutible . 


El remake de una de las obras 
maestras del ZX Spectrum para 
MSX2 fue La segunda publicación 
de RW, el 1 de Junio de 2009, 

Manuel Pazos CGuillian) y Daniel 
Celemín (LordFred) unieron 
fuerzas de nuevo para dar vida a 
esta excelente versión del mítico 
juego de Los hermanos Stamper. 

Aunque iniciaron su desarrollo antes de la creación de RW h aca¬ 
bó siendo publicado con este sello. El bonito apartado gráfico, 
seña de identidad de LordFred, redondeó un juego mágico. 


K1NGS UfiLLEY 


Uno de los juegos más divertidos de MSX fue King’s Valtey, 
creado por Konami en exclusiva para el estándar japonés. Gui- 
llían y Metalbrain (JaimeTejedor)fueron sus programadores, 
mientras que Pagantipaco se ocupó de Las labores gráficas. 
Entre Los tres se pusieron manos a la obra en su afán por por¬ 
tar el juego al ZX Spectrum. Fue publicado el 15 de Noviembre 
del 2009, convirtiéndose en el tercer trabajo de RW y en una de 

sus obras más adictivas. 


■ [ZX Spectrum] Un juego tan 
sencillo como acictrvogradas 
a su simpleza jugable y su gran 
cantidad de niveles distintos. 


NELü * quqq y bñ urna BimrauRfí 

Uno de los caprichos de Sejuan se hizo realidad el 22 de Julio 
de 2010, cuando se vio publicada su obra exclusivamente para 
ZX Spectrum. Esta aventura con aspecto de Makinavaja es 
uno de los trabajos más personales 
de RW, además de uno de los más 
queridos por los usuarios. Fue el 
primero de losjuegos que se editaron 
en formato caja de cartón y que, por 
si fuera poco, incluyó un cómic in¬ 
troductorio dibujado por Mikomedes, 
que también se ocupó de parte de los 
gráficos y de la música junto a WYZ. 


■ [ZX Spectrum] El 
arriesgado diseño del 
juego no sólo salió 
airoso sino que fue 
todo un éxito entre 
los jugatfores. 


LDS JUEG 


66 HC 

































































































TEODORO NO SOBE DOLOR 


GENESIS; OfltAlN OF ñ NEW DOY 


Aunque fue ideado y publicado primero en ZX Spectrum, se 
convirtió en el primer y único trabajo de RW que acabaría 
desarrollándose en tres sistemas diferentes: ZX Spectrum 
(19/10/2010), MSX (14/12/2012) y Amstrad CPC (6/1/2013). 
Pagantipaco fue el programador, 
músico y grafista de esta estupenda 
aventura de plataformas, teniendo 
como apoyo a Metalbrain y Utopian. 

Para las dos conversiones se contó 
con José Vila y WYZ (programador 
y músico}, siendo el grafista de 
CPC, DaDMaN. De entre todas ellas, 
quizá la más bonita sea la de CPC, 
aunque es indudable el atractivo que 
desprende la versión para MSX. 


■ [ZX Spectrum] 
Nuestra misión 
era salvar a 
toóos nuestros 
compañeros 
cel palacio, los 
cuales habían 
sido secuestrarios 
por un malvado 
invasor. 


La obra ideada y programada por Utopian, con música de WYZ 
y gráficos de Sejuan, Anjuel y Pagantipaco, tuvo el honor de 
ser el primer juego de RW publicado al mismo tiempo en dos 
plataformas diferentes: ZX Spectrum y MSX, el 19/11/2010. 
Este fantástico mata marcianos tam¬ 
bién inauguró las ediciones especia¬ 
les de RW, con su correspondiente 
caja de cartón y un mini CD con 
extras. Sin desmerecer la versión 
ZX, es justo decir que su equivalente 
en MSX luce mucho mejor gracias 
al buen uso del color, dejando atrás 
la manía de los desabolladores 
europeos de los 80 de desaprovechar 
el potencial del ordenador japonés. 


■ |ZX Spectrum] 
Aunq ue la versión 
de ZX Spectr um 
utilizaba pocos 
colores,el juego 
contaba con un 
apartado gráfico 
notable que se 
mejoró en MSX. 


CRAY 5 


El 11/04/2011 RW publicaba Cray 5para ZX Spectrum 
adaptación del original que Topo Soft desarrolló para 
en 1987. Luis García (Benway), su 
programador, lo inició en CEZ GS 
antes de fundarse RW. Finalmente 
apareció con los gráficos de Paganti¬ 
paco y la música de WYZ, mejorando 
en algunas facetas al original, como 
por ejemplo en La jugabilidad, gracias 
a una mejora en el control y a la 
bajada de la dificultad, puntos débiles 
del original. Aunque la versión CPC 
era muy colorida, RW le supo sacar 
partido a la paleta del ZX Spectrum. 


, una 
CPC 


■ [ZX 

Spectrum] A 
pesar de que 
puec¡a parecer 
le contrario a 
simple vista. 
Cray 5 de ZX 
Spectrum 
mejoraba en 
casi todo a I 
orig i nal de 
Amstrad CPC. 


ülNJ 2: BELMGNTE’S REDENGE 


Cuatro años después de su primera parte, publicada bajo el 
sello CEZ GS, Sejuan traía de vuelta las aventuras de Johnny, 
aunque en esta ocasión además de 
aparecer en ZX Spectrum (1/2/2012), 
lo hizo también en MSX (15/12/2012). 

Con gráficos y código del propio 
Sejuan y música de WYZ, teníamos 
que explorar un extenso mapeado 
en busca de las notas musicales que 
habían desaparecido de un pergami¬ 
no mágico. Mikomedes, Pagantipaco, 

Metalbrain y Utopian ayudaron en la 
versión de Sinclair, mientras que José 
Vila hizo lo propio en la de MSX. 


■ [ZX Spectrum] 
La segunGa 
aventura 
protagonizada 
per Johnny 
tenia cierto 
parecido con 
el Saimazoom 
rie Dinamic, 
pero con 
personalidad 
propia. 
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■ [MSX] Los 
matamarcianos 
minea pasan de 
moda. Basado en 
uno de los primeros 
videojueges 
españoles, mantiene 
incluso la pantalla 
vertical. 


rw 


THE CHflRM 


Nacido como The Chara en 1991, nunca Llego a ver la luz en 
su momento, aunque Antonio Carayol (Acmé)y Mikomedes, 
sus autores originales, lo rescataron en pleno siglo XXI para 
publicarlo como The Charra si 28 de Abril de 20U. EL juego, 
exclusivo de ZX Spectrum, era una 
ave n tur a d e p la tafo rm as queco nte n ía 
todo el espir itu de La época dorada 
del ordenador británico. Por si fuera 
poco, se incluía la versión original y 
la actual, con un apartado gráfico y 
sonoro completamente mejorado. Sin 
ningún tipo de duda, The Charm es 
uno de los juegos más entretenidos 
del grupo, y uno de los que mejor ha 
sabido plasmar la magia que tenía el 
ZX Spectrum, 


LOS AMORES DE BRUN1L0H 


■ |ZX Spectrum] 
Se ideó como 
una aventura 
conversacional 
pero acabo 
siendo una 
preciosa 
aventura cenitaI 
con un a banda 
sonora de lujo. 


URDE RETRO 


La que para muchos es La obra maestra de este grupo, 
apareció en las navidades del año 2013, concretamente el 23 
de Diciembre. Se trataba de una aventura con vista cenital 
y pequeños toques de rol en La que destacaba su cuidado 
argumento y su extraordinaria banda sonora, compuesta por 
Mikomedesy Benway. Programado 
por este último y con gráficos de 
Pagantipaco, su desarrollo se re¬ 
monta al año í994. U na obra maestra 
que destacó aún más gracias a La 
impresionante edición física especial 
que acompañó a los primeros ejem¬ 
plares. Exclusivo de ZX Spectrum, 
se tradujo a múltiples idiomas, 
incluidos euskera, catalán, gallego, 
italiano, ruso e inglés. 


■ [ZX Spectrum] 
El juego original. 
The Chard, 
también fue 
incluido en el 
p&ck, tal cual 
fue concebido 
en su año natal. 
Eso incluía un 
apartado g ráfico 
mucho má s 
sencillo. 


El tercer proyecto de Sej uan para el ZX Spectrum fue esta 
aventura de plataformas tan interesante que se publicó el 18 
de Abril de 2015. Él mismo se encargó de la programación y 
Los gráficos, pero también contó con el apoyo de Meta Ib rain 
y la müsi ca de WYZ y Mikomedes. Además, el exgrafista de 
Topo Soft, Ricardo 
Cancho, intervino 
realizando La bonita 
pantalla de carga. In¬ 
cluso Javier Cano, uno 
de losfundadores de 
Topo Soft y Aiíimagi c, 
dio su beneplácito 
cuando se Le mostraron 
Las primeras imágenes. 

Todo un lujo. 


■ Vade Retro 
es uno rfe 
los juegos de 
RetroWorks 
que mejor 
mantiene 
el espíritu 
original de 
los juegos 
publicados 
en los años 
&0 para el ZX 
Spectrum. 


El proyecto personal de José Vicente Masó (WYZ) fue la 
adaptación al MSX de la recreativa española Destróyer, creada 
por Cidelsa en 1980. Este matamarcianos, basado en clásicos 
como Galaxian, fue desarrollado al completo por WYZ y acabó 
viendo la Luz el 1 de Diciembre de 2014. Como curiosidad, se 
trata del único proyecto de RW que 
no ha contado con su correspondiente 
edición física. Pese a su sencillez, 
es un juego extremadamente entrete¬ 
nido, demostrando que este género 
está lejos de pasar de moda. 
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■ [ZX SpectrurrJ Los combates son parte 
importante durarte todo el desarrollo de esta 
aventura medieval. 


del mismo año el juego ya corría en un 
disquete de ZX Spectrum +3, además de 
incluirla música de prueba que McAlby 
había creado. Además, Marco Antonio 
del Campo (MAC) se encargó de la 
pantalla de presentación. The Sword of 
iaona creció tanto que un disquete no 
era suficiente, asi que se optó por crear 
la edición física en ZX Dandanator! Miní, 
un cartucho con capacidad de hasta 
5l2k de memoria creado por Daniel 
León (DanDare), 

La insistencia de Manuel Pazos 
(Guillian) para que saliera en MSX2, 
dio sus frutos, ayudando él mismo en 
la programación. Ambas versiones 
vieron la luz simultáneamente el 30 de 
Septiembre de 2017 en Retro Zaragoza, 
en unas ediciones físicas especiales al 
más puro estilo Dinamic, 


M ás de dos años tuví eron 
que pasar para que RW 
lanzara su último juego 
hasta el momento, un 
hecho que no había 
sucedido antes entre ninguno de sus 
trabajos. La explicación es bien sencilla, 
y es que The Sword offanna se convirtió 
en el videojuego más ambicioso creado 
por el grupo. 


i he SvVord OÍ 

LNfc. 




■ [ZX Spectrum} Una de las primeras sernos del 
juego con el diseño inicial del bárbaro, realizada 
en Abril de 2013. 

Sus orígenes se remontan al verano 
de 2012, cuando Javier Peña (utopían) 
retoma el clásico de PC, Bfade; The 
Edge of Darkness. Tras unas cuantas 
partidas, se le ocurre una idea loca y 
la traslada directamente a los foros 
internos de RW: J 'Mi idea es bastante 
heavy, asi que agarraos. Llevo unas 
semanas rejugando un clásico español 
de PC. El juego es brutal y épico hasta 
limites insospechados, asi que se me 
ha ocurrido que podríamos hacerle un 
homenaje/demake a 8 bits". 

De esta manera da comienzo uno de 


ian. hteAlby y F^antipaco atores de 
oró o (presentando el juego en 
? arenóla 20 rr 


los mejores juegos jamás publicados 
para el ZX Spectrum, Aunque la idea 
de utopian quedó aparcada durante 
un tiempo hasta finalizar otro de los 
proyectos en los que estaba embarcado, 
fue a principios de 2013 cuando 
Francisco Javier Velasco (Pagantipaco) 
contactó con él para empezar a discutir 
las ideas sobre el nuevo juego, 

La intención de utopian era coger 
parte de la historia de Bfade: The Edge 
of Darkness y centrarse en un único 
protagonista: el bárbaro. Además, quería 
que el gameplay se basara en el de 
Prínce of Persia, con una gran parte de 
exploración y plataformas, pero también 
con unos combates más cercanos 
a Barbarían. Estos tres clásicos del 
videojuego son la base sobre la que se 
forjó The Sword of lanna. 

A finales de 2013, utopian contactó 
con Alberto J. González (Joe McAlby) 
para que realizara la banda sonora del 
juego. McAlby, conocido por ser uno de 
los mejores músicos de los años 80 y 
90, aceptó encantado. "La idea inicial 
era usar el mismo player y editor que 
Alberto había utilizado en la época de 
New Frontier, pero no conseguimos 
avanzar lo bastante rápido y al final se 
decidió por el Arkos Tracker", explica 
utopian. 

Decidido el equipo, el juego fue 
avanzando poco a poco. La animación 
se implemento por primera vez en 
Enero de 2014, mientras que en Marzo 
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¡i MADE IN SPAIN 



Cuando Dragon's Lair (1983) apareció en tos 
salones recreativos, toda la industria del 
videojuego se quedó boquiabierta. La tecnología 
Full Motion Video (FMV) había conseguido 
transformar a los consumidores de cine en 
agentes activos, capaces de vivir una aventura 
en sus propias carnes. Por entonces, pocos se 
Imaginaban que este tipo de experiencias únicas 
iban a tener un recorrido tan corto. 

Por Julen Zaballa García 


« « 









n España tuvimos una 
compañía va fíente 
que se atrevió con 
esta tecnología. Su 
nombre: Pierna tic. Se 
trata de un fabricante 
de máquinas recrea- 
tívascon premio 
('tragaperras"} que 
decidió innovar y 
abrirse al mercado de 
ocío con vídeojuegos 
en FMV en pfena década de Eos noventa. 
Suyos son Eos arca des de disparos Los Jus¬ 
ticieros , Marbella Vicc y Tierras Salvajes r y 
ésta es su historia. Para conocer eE origen 
de estos tres tftufos hay viajar hasta BiEbao 
y buscar a su máximo promotor: Antonio 
Gallardo, socio-fundador de Picmatic, res¬ 
ponsable de¡ área de E-i-D de la compañía 
e hijo de una familia de hosteleros. Su 
padre comenzó en ef negocio colocando 
máquinas tocadiscos y futbotínes en un bar 
de su propiedad. Visto el éxito, comenzó a 
suministrar a los locales de alrededor, y el 
negocio fue creciendo. 

Uno de tos primeros recuerdos de Ea ado¬ 
lescencia de Gallardo es el de un niño de 15 
años que salía corriendo del colegio para 
ir a ayudar a su padre con esas máquinas. 
"'Lo tenia claro. Quería introducirme en ef 
negocio que mi padre había abierto. Así 
que, cuando tuve la edad suficiente, co¬ 
mencé a trabajar reparando las máquinas 
y aprendiendo todo lo que se necesitaba 
saber en este sector", apunta Gallardo. 

En tomo aE año 1982, la demanda de 
'tragaperras" era tan alta que, gran parte 
de ellas, se importaban desde otros países 
haciendo caso omiso de las autoridades 
que perseguían y precintaban todas aque¬ 
llas que no hubieran sido fabricadas en 
España. Asi pues, existía un negocio por 
explotar en la producción y manufactura 
nacional de las recreativas con premio. 
Antonio Gallardo no se lo pensó dos veces. 
Después devolver del servicio militar, "y 
aprovechando las primeras leyes queesta- 
blecíancómo podían ser dichas máquinas", 
constituyó la empresa Picmatic junto a su 
hermano Alfonso, y el actual director de la 
compañía, José Félix Sanz. 

Un año más tarde, la recreativa de Cine¬ 
ma tro n íes, Dragón 's La ir, apareció en los 
salones recreativos, y puso patas arriba el 
sector. El propio Gallardo recuerda que su 
impacto fue brutal. "Estábamos acostum¬ 
brados a ver vídeojuegos con marcíanitos, 
con poca calidad y resolución; y, de repen¬ 
te, aparece Dragon's Lair ; con imágenes y 
secuencias propias del cine de animación". 

A pesar de esta conmoción inicial, Ga¬ 
llardo siempre ha sido muy critico con su 
sistema dejuego. "En mí opinión, la jugabi- 
fidad no era nada buena. La máquina sólo 
tenía un joystick, y no te avisaba cuando 
tenías que actuar", comenta erróneamente, 
debido a que Dragon's Lair advertía al juga- 
dorcon un pitídocuando el jugadortenía 


que realizar una acción. "La tecnología de 
LaserDisc requería que sólo podías dar la 
orden cuando llegaba un momento concre¬ 
to", añade. 

Paralelamente at negocio de las 'tra¬ 
gaperras", y tomando como referencia la 
aventura interactiva creada por Don Bluth, 
en Picmatic comenzaron darle vueltas a 
esta tecnología. "Buscábamos un juego en 
el queelclíente supiera cuándo tenía que 
actuar, que lo tuviera clarísimo". Lleva ría al 
mundo de tos disparos en primera persona 
era casi lógico, pero "otra empresa se 
adelantó", se lamenta Gallardo. 

"Llevábamos dos o tres años trabajando 
con el LaserDisc cuando acudí a una feria 


del sector en Las Vegas. Allí descubrí que 
otra compañía (American Láser Games) ha¬ 
bía hecho un juego como el que nosotros 
queríamos: MadDog McCrea . |Me quedé 
de piedra! Nosotros estábamos trabajando 
en conseguir eso mismo", asegura. El co- 
fundador de Picmatic sabía que, sí querían 
entrar en ese negocio, había que dar un 
paso antes de que la competencia se lo 
llevara todo. Tenían que rodar su propia pe¬ 
lícula y hacer un juego quefuera divertido. 

A su regreso a Ea capital vizcaína. Gallar¬ 
do se puso manos a Ea obra. Necesitaba ro¬ 
dearse de alguien creativo y con una vena 
artística muy marcada, capaz de trasladar 
su idea de vídeojuego a un guión etnemato-» 




■ [Arcade] El ambiente de ¿os Justicieros 
toma prestada la estética de los spaghetti 
western de Sergio Leone. 


■ [Arcade] Perder una vida era doloroso. Pero los 
rapapolvos de Javier de Campos, el enterrador, 
escocían más que una herida cubierta de sal. 
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>; gráfico. Ese apoyo lo encontró en Mariano 
Vázquez, conocido por su alias 'Mariano 
1,85', y actual miembro del conjunto cómi¬ 
co-musical Académica Palanca. La amistad 
entre Gallardo y Vázquez venía de lejos. 
Ambos se conocieron en la ilustre sala de 
fiestas bilbaína Tíffany r s r comandada por 
Marimer Sanz. J 'Toní ¡Antonio Gallardo) 
venía cada noche que yo actuaba. Marimer 
nos presentó, y empezamos una gran 
amistad que hoy día perdura. Fuecomo un 
amor a primera vísta", revela el humorista. 

J 'AI este del río Pecos, las pequeñas 
poblaciones son azotadas por la barbarie 
y la violencia de una terrible banda de 
forajidos sin piedad, los hermanos Zorton jr . 
Así daba comienzo el guión de Los Justi¬ 
cieros. Vázquez recuerda que lo escribieron 
"mano a mano" durante "una lluviosa 
noche bilbaína en casa de Toní, mientras 
com partía mos unas botellas de vino". 
Asimismo, señala que el libreto "ocupaba 
lias mismas páginas que un largometraje", 
y tenia una estructura de árbol muy similar 
a las clásicas novelas juveniles 'Elige fu 
propia aventura'. "Era muy visual, casi un 
desglose de planos, porque los diálogos de 
tos actores era un aspecto secundario". 

En Los Justicieros, el jugador secón- 
vierte en un valiente pistolero. El objetivo 
es aniquilar a todos tos malhechores 
comandados por los Zorton. La recreativa 
disponía de dos revólveres para apuntar y 
disparara la pantalla,segundos antes de 
que Eos enemigos desenfunden sus armas. 
En ca so de f allar, el jugador pierde una de 
las tres vidas, y recibe un rapapolvo del 


desvergonzado enterrador. 

En su momento surgieron voces críticas 
por tas similitudes del producto de PEc- 
matic con Mad Dog McCre&. Gallardo se 
defiende. "Optar por hacer una película 
del Lejano Oeste fue una decisión lógica. 
En España eran todo facilidades. Teníamos 
a nuestra disposición los poblados del 
desierto de Tabernas ¡Almería) donde, du¬ 
rante los años sesenta y setenta, se habían 


rodado gran parte de lascoproduccíones 
ítalo-españolas". 

Con el guión bajo el brazo, Antonio 
Gallardo acudió a varias productoras para 
poner en marcha el rodaje. "Mepasaron 
unos precios que me parecieron desor¬ 
bitados. Yo contaba con un presupuesto 
relativamente ajustado, cercano a los cinco 
millones de pesetas ¡unos 30.000 euros), 
aunque luego se disparó y terminó siendo 



■ [Arcadej Los hermanos Zorton son mas malos 
que la tiña, y no dudaran en pagar a mercenarios 
para que acaben con nosotros. 



B fcJI 
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E! m áximo res po nsa b le d e í á r <-• a Jócnica 
de Los Justicieros, Brian Meitiner, inició 
su andadura en los videojuegos en 1979 
como director técnico en HifasonicLtd.,una 
empresa del Reino Unido dedicada al diseño 
d e m á qui na s recreativa s y h a rd wa re p ara 
microordenadores. Eí destino y una oferta 
laboral en Bilbao fe hizo coger la maletas y 
terminar, años más tarde en Picmatic. 

Meitiner se rodeó de un pequeño equipo 
compuesto por jóvenes estudiantes de 
informática, además de programadores 
que se habían forjado en el ámbito de la 
d em o scene y d e I as p rim er as ed Ecíon es 
déla Euskaf Party, actualmente Euskaf 
Encounter. Es el caso de Alvaro de la Fuente, 
y et veterano progremador y actual jefe de 
p ro gra ma d ores d e Py ro M ob ile, I sm ael 
Raya. "Nos consideraron como soporte 
externo, por eso no aparecemos en los 
créditos del juego" se queja este último. "Nos 
encargamos de las funcionalidades de bajo 


nivel, principa Emente de la gestión general 
del sistema, de interrupciones hardware y el 
control de dispositivos; aunque Alvaro estuvo 
más involucrado queyo", reconoce Raya,. 

Cada mueble escondía en sus tripas un 
Amiga 500. Este era el cerebro donde iba 
enchufado un reproductor Sony de LaserOisc. 
La conexión entre estos dos hardware se 
hacía a través de un Genlock que mezclaba fas 
fuentes de video. De manera adicional, eh la 
ranura de expansión del Amiga, se insertaba 
una placa diseñada en Picmatic, que incluía 
un chip Motorola &80QO con un software 
desarrollado en lenguaje ensamblador, capaz 
de controlar la máquina. Esta pFaca incluía una 
memoria ROM dondese guardábala base de 
datos de todas las secuencias del metraje de 
Los Justicieros. Meitiner explica que, de este 
modo, "cua nd o el jug ad or disp araba en lo s 
fotogramas que tenían diana, el programa te 
decia al LD a qué pista tenia que saltar" 

Durante la fabricación, uno délos 
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JUGANDO A SER VAQUEROS: 

Vázquez sacó a retó su faceta de actor 
"Había Que rüdar una escena y ese día no 
as había convocado a los especialistas. 
So',0teníamos figuración. Gallardo 
me dijo que me videra de vaquero e 
interpretas» a uno de los Zorreo F.l 
productor Antonio Gallardo también se 
animó. En la escena del saloon es e. 
pianista.'V en la secuencia del rotos deí 
barreo es uno de los Zorton montado 
a caballo Durante el rodáis üego a 
rnmoerse el brazo tras caerse del calilo 


CALOR ABRASADOR: La mayoría de 
los implicados en el rodaje recuerdan la 
-locura" que supuso rodar las ™ 

agosto, con temperaturas d© 43 . Cuent 

Urbizu que hada tanto calor que ei pumer 
día de rodaje so puso unas zapatillas de 
depone, "y al final de la jornada, la suena 

estaba fundirle" 

A FALTA DE CABALLOS, BUENO ES 
UNTODOTERRéNO: El redaje tuvo 
algunas escenas complicadas como la 
persecución a ¡a diligencia ‘'Teníamos 

una diligencia oon dos caballos y, 

encima, ida el cámara. En la primera 
toma los caballos fueron muy bien , 
señala Mariano Vázquez 'Para la toicen 
tes caballos estaban desfogados La 
solución pnsó por enganchar un Land 
Rover y grabar las siguientes tomas coi 
la diligencia tirada por el todoterreno. 


• [Arca-de] El premio a I personaje más cobarde 
es para el sberiff interpretado por José Jaime 
Es p i nos a Co nt-nera s “ Do n Pepito'. 


muchísimo más, que no me permitían ser 
demasiado espléndido.Además, no estaba 
seguro de que lia recreativa fuera a funcio¬ 
nar. Así que, ai final, decidimos producirlo 
nosotros mismos". 

El siguiente paso lógico era la búsqueda 
de un director que se encargase de rodar 
las secuencias de vídeo incluidas en el 
arcade. Uno de los primeros nombres que 
valoraron y que,finalmente, se unió a la 
producción de ¿os Justicieros fue Enrique 
Urbizu (Bilbao, 1962). 

EE realizador de Ato habrá paz para tos 
malvados y La Caja 507 form aba pa ríe de 
la hornada de nuevos directores vascos 
(Junto a Julio Medem, Juanma Bajo Uliloa y 
Alese de la Iglesia) que, con sus novedosos 
estiEos visuales, rompían con los esquemas 
del cine que se estaba filmando en ese mo- 



problemas a los que se enfrentó el equipo contaban con replicas de dos revólv 

deMeítiner fue mejorar el tiempo de acceso acero fundí do para ap untar al monit 

del reproductor a las pistas deí disco. Para escondían un lápiz óptico en su ínter 

ello, insertaron las secuencias deí enterrador. Los datos aportados poreí produ 
interpretadas por Javier del Campo, en bilbaíno confirman que se fabrica roí 

varios puntos distintos de! LD para que el 2.000 máquinas y se crearon entreS 

lector no trabajara de más. Otro de Eos retos kits arcade. "Cuando firmamos con 

fu e entender effuncio na miento del sistema Sega para llevar ios Justicfcfos al nr 

operativo del Amiga.'‘En aquellos días no norteamericano y japonásjlegamo: 

existía Internet, por lo que tuvimos que acuerdo para que las primeras tirad; 

encontrar y co mpra r I íbros so bre ei tema, y fabricara n en Pícm atic y qu e las tren 

llamara lacasa para que nos dieran so porte", elios. Sin embargo, insistieron enqi 

Er ■ P* cmati í ! ¡ciéron d os versio nes d ef . c ontf nua b an con n nuestro p ro dudo, • 

mueble de Los Justicieros. Ef más grande, que fabricarlo en sus propias instala 

deno mina dó-iSu per Magic Láser, tenía 193 Antonio Gallardo confiesa que la 

cm de alto-, 104,5 de ancho y 24-6 defondo, y de la empresa bilbaína era 

contaba con una televisión de 46 pagadas. Su no perder el control sobre su 

precio alcanzábalas 1,6 millones de pesetas, producto, "a sí que creamos y 

c asi 1 1. 000 euro s. Ta m bren h ab ía u na versíó n vend ím os lo s k rts arca d e jr . Esto s 

m ás peq ue ña co n e! n om b re Mag Ec Láser ú tíim os, su po nía ñ u na alternativa 

“pará los salones recreativos que no tuvieran a la fabricación compfeta déla 
tanto espacio. Tenia un precio más asequible, máquina. "Incluía ei montaje 
unas 950.0 0 0 pe seta s f5.70 0 euros)", deta fia d et Ami ga y el La serDisc, I as 

G a fia rd o. Su ta m a ño era d e 168 centímetros p Esto fa s, la s f u nd a s, los vinilo s... 

d e a Eto, 67 de a nch o y 34,5 de fon do, 11 eva ba Práctica m ente to do, a excepción de 

u na pa nt aif a de 24 pu íga d as . Amb os m o délo s 1 as p anta lia s y el mu ebl e", d etalE a. 
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•. mentó. Urbizu era un director en estado de 
gracia. Su ópera prima Tu novia está loca 
(1988) y la road movte Todo por la pasta 
(1991) habían sido todo un éxito en taquilla. 
"Era el director de moda en ese momento'", 
reconoce Gallardo. 

El propio realizador bilbaíno tiene "un 
buen recuerdo'" de aquel proyecto. La 
primera reunión entre Gallardo y Urbízu se 
llevó acabo en Barcelona, durante la prima¬ 
vera de 1992. "Recuerdo que hablamos 
sobre vaqueros, pistolas láser y esasco- 
sas", rememora el ganador de tres Goyas. 
Sin embargo, tenía dudas sobre cuál iba a 
ser su papel en este proyecto, "así que me 
fui a una sala de recreativos, que estaba 
en la Plaza Catalunya, para ver de qué me 
estaban hablando'". Convencido, finalmente 
aceptó."Mepareció un estupendo plan de 
fuga de Barcelona, en pleno verano de Eos 
Juegos Olímpicos'", admite. 

Con un director ya en cartera, Antonio 
Gallardo y Mariano Vázquez viajaron hasta 
Almería en busca de localizaciones, adqui¬ 
rir el utillaje necesario para tos distintos 
sets de rodaje y cerrar lo s contratos con 
los especialistas de cine. Quince días más 
tarde, en pleno mes de agosto, comenzó 
la filmación de Los Justicieros. Duró tres 
semanas,y hubo jornadas detrabajo donde 
se alcanzaron los 43 grados a la sombra. 

RODAJEEIS! ALMERÍA 

El director Enrique Urbizu se rodeó de un 
equipo deconfianza compuesto por quince 
personas, y con quienesya había coincidi¬ 
do en Todo por la pasta. De ayudante tuvo a 
Iñaki Pangua, realizador vasco tristemente 
fallecido en 2001 en un accidente de heli¬ 
cóptero cuando rodaba la exitosa serie para 
Ea televisión publica vasca (EETB) Euska) 
Harria: La mirada mágica . Adicionalmente, 
se sumaron al rodaje dos unidades de Beta- 
cam con las que grabaron la mayoría de las 
secuencias del videojuego. 

En cuanto a los actores que aparecen 
en eítítulo de Pícmatíe, la mayoría son Eos 
especialistas de cine que hadan los shows 
para los turistas en Eos diferentes poblados 
del desierto de Tabernas. Según cuenta 
Urbizu, "estos eran [os que sabían manejar 
y caerse de los caballos, hacer acrobacias 
o tirarse de un tejado a un carro de heno'". 

El resto eran figurantes que poblaban tos 
decorados, llenaban el saloon y las calles 
délos distintos escenarios. 

Sin embargo, dos de Eos personajes que 
más recuerdan os que jugaron a Los Justi¬ 
cieros son el "impertinente" sheríff, inter¬ 
pretado por ef actor José Jaime Espinosa 
Contreras 'Don Pepito"; y el enterrador. Este 
último es Javier de Campos, íntimo amigo 
de Mariano Vázquez, y cuyas frases míticas 
han quedado en Ea memoria de Eos jugado¬ 
res. Pocos saben que estas secuencias no 
fueron rodada s por el director de La caja 
507. "Todas las escenas las hice yo", revela 
Vázquez a Retro Gamer. "Buscábamos una 
toca lizacíón, me cogía a un cám ara y un 



■ {Arcade] Loa bandoleros no dL£d aran útil izar todas sus a rt i manas 
para intentar sobrevivir al piorno de nuestros revólveres. 



■ [Arcade] Cada secuencia de disparos tenía que repetirse varias veces. 
Urbizu se lo pasó en grande rodando esas “pequeñas matanzas 1 '. 


ayudante, y vestíamos a Javier de enterra¬ 
dor. Todas esasfrases divertidas que dice a 
cámara fueron surgiendo sóbrela marcha". 

Expresiones como " ¡Vaya puntería I 
No cambies. No cambies... queya tengo 
suelto"; "Gracias por no disparar a quienes 
tienen la peste equina. Tienes una puntería 
decaballo. ¿Verdad usted?" o "No es oro 
todo lo que reluce, y la puntería no tiene 
precio. Tu estás en oferta", han quedado 
grabadas a fuego en la memoria de multi¬ 
tud de jugadores. 

Además de rodar estas escenas, el 
guionista de los Justicieros ta mbién hizo 
dechico de los recados. "Solía levantarme 


pronto por la mañana y me iba con dos 
ayudantes, una grapadora, un martillo 
y unas puntas a montar el rincón donde 
íbamos a rodar a las doce de la mañana. 
¡Cambiaba hasta el agua de la máquina del 
aíre acondicionado!". En medio de toda esa 
vorágine de trab ajo, incluso tuvo que inter¬ 
pretar a uno de tos hermanos Zorton. 

Volviendo at rodaje, Enrique Urbizu 
utilizó todos Eos escena rio s típicos del 
Oeste que se encontraban en los poblados 
y en el almeriense desierto de Tabernas, 
como son el saloon, un banco, la barbería, 
Ea horca, las quebradas arenosas y diversas 
fortificacíonesconstruídas para los spa- 
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■ [Arcad ej Los Zorton tenían jn pequeño ejército 
de rufianes que atemorizaban a las poblaciones 
situadas al este del río Pecas. 


■ [Arcsde] Los escenarios de ¿os Justicieros 
todavía, pueden visitarse a pocos kilómetros 
del Parque Natural Cabo de Gata-Ni jar. 


ghetti western de ¡os sesenta y ¡os setenta. 
"Rodamos en el decorado de la Fortaleza 
Cóndor para las últimas pantallas, utiliza¬ 
mos una diligencia e r incluso, volamos un 
puente", recuerda el vasco. 

Para las escenas que finalmente se 
incluyeron en el a re a de, Urbizu reatizó 
"grandes planos secuencia", y añade que 
hacia varíastomas "dependiendo de si 
el jugador de la máquina iba a acertar o 
no". El que fuera director de desarrollo en 
PEcmaíic, el británico Brían Meítiner, aporta 
luz a este procedimiento. "Le expliqué que 
tenia que grabar al malo sacando la pistola, 
que disparase y, luego, comenzara a reírse. 
Después, tenca que repetir la toma pero, 
esta vez, sacando el arma y recibiendo un 
disparo. De esa manera, nos facilitaba el 
montaje de las secuencias de video, que, 
mástarde, iban a ir insertadas en ei Laser- 
Dcsc", argumenta. 

Este sistema de rodaje divertía enorme¬ 
mente al director "porque teníamos que 
rodar matanzas de manera continuada". 
"Todo el rato estaba cayendo gente muer¬ 
ta", reconoce. No obstante, eso suponia 
más de un problema a tener en cuenta. 
Urbizu explica que en algunas pantallas 
"loscadáveres de los enemigos no se 


podían quedar en el suelo, y desaparecían 
siempre de la pantalla". Para conseguir esa 
coherencia visual, el realizador bilbaíno 
buscó una solución creativa. "Cuando 
morían, hacíamos que loscuerpos de los 
bandidos se quedarán detrás de un seto 
o una ventana". Además, jugaban con las 
distancíase "íbamoscambiando de ropa a 
los especialistas para que no pareciese que 
matábamos al mismo pistolero". 

Quien má s sufría con toda s estos incon¬ 
venientes era Antonio Gallardo. "Las se¬ 
cuencias tenían que hacerse bien, porque 
si un especialista caía mal, a destiempo, y 
la toma no valía, había que repetirla; y los 
especialistasdecíne cobraban unas 50.000 
pesetas cada uno por caída", detalla. Todo 
un reto para un productor que disponía de 
un presupuesto "muy ajustado", según sus 
palabras. 

UNA POSTPRODUCCIÓN 
ALA BILBAINA 

Después detres semanas detrabajo y con 
35 horas de grabación, el siguiente paso 
consistía en preparartodo el metraje para 
el formato LaserDisc. Una labor que se 
llevó a cabo en los estudios de la produc¬ 
tora Canal S, que se situaban en la avenida 


Sabino Arana de la capita i vizcaína. Allí se 
cortaron lasescenas, se hizo el etalonajey 
se igualó e! color. El director Enrique Urbizu 
no participó en el montaje. "Mí labor 
consistió en proporcionar todo el material 
original", puntualiza. Aún así, ¡a "aventura" 
y el "buen sabor de boca" que supuso 
para el realizador de No habré paz para los 
malvados la experiencia de Los Justicieros, 
le hizo volver varios meses después a 
Almería para grabar 5/iow in the saloon, un 
míni documental para Canal Plus. 

El siguiente punto fue la edición de 
sonido y el doblaje, tra bajo que recayó en 
la también empresa bilbaína Edertrack. 

Su director de sonido fue el ayudante de 
dirección de Enrique Urbizu en Almería, 
iñaki Rangua, y las labores técnicas co¬ 
rrespondieron a íker Sema y Eva Martínez. 
Según recoge la web Doblaje Histórico 
Vasco t se utilizó la sala 4 de Edertrack y 
la mayoría de los actores de doblaje son 
viejos conocidos en el sector audiovisual; 
vasco. Xeberrí Castillo puso voz al pequeño 
sheriff m Eedoso y el jefe indio, y Juan 
Ramón Fernández de Castro era la voz que 
suena en ¡a introducción al vídeojuego. 
Curiosamente, el único personajeque no 
fue doblado fue el enterrador, interpretado » 
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■ Dinamic Multimedia pro modo rw la versión doméstica de Loa Justicieros a 
bombo y platillo en casi todas las revistas de la época. 


■ Alberto Moreno, Emilio Serrar» y Sergio García, dirigidos por Nacho 
Ftuiz, se encargaron de darle un lavado de cara a la versión de PC. 


A mediases cis los años noventa, 
el inicie oe la popularidad oe los 
con gráficos 3 D oue ya 
co n sol as y tarjéis 
los FC, los salones 
comenzaran aperoer 
fuerza'En estécentelo, Pómaticvie 
í: posibilidad oe o arle una segunda 
vida a Los Justicieros. Antonio 
G a lis rd o‘ ar i rrr agüe tu - vis non qu e 
¡tensarcorro llevároste producto 
a I o" oread o o orr estío o, " pora u e los 
eaps FMV en el sector profesional 
se habían acabado". 

Esta conversión se hizo 
internan'ente en la empresa oe 
Silbo. El dire oto-rae desarrollo 
Bíian Msitiner se rodeo de los 
¡tro gramadores Jesú s M a ría Górr e z, 
Jesús Arroyo y Carlos Fierro, os un 
" t¡ue se hacia llamar Mr 
Oscar Arteta. El 
trasladar el metraje 
un formato que 
reí PC Fierro y Arroyo 
K|encero 3dos de oe sa noli a r 
&n^.':"J_c.iT.¿s duro oe todo 
ut detenta de compresión 
} desde cero, en una 
no existía el DivX. 


El MPEG no había llegado al FC, y 
acababan de salir los lectores oe CD 
a doble velocidad", a'irma Fierro en 
un comentario publicado en la web 
Pixfans.com. 

"Al final ^continúa-decidí 
inventarme los algoritmos ce 
ceir-presión que, básicamente, 
se basaron en codificar y guardar 
las diferencias entre un jame y el 
anterior. Para mejorar el resultado, 
previamente se trataba el video con 
unos programas oe filtrado que 
también desarrollamos en Piornado". 

Más allá oe los retos técnicos, 
la adaptadon a ordenadores oe 
ios Justicieros trajo consigo un 
repI antes m i en to. " O riginari amen te 
hicimos los Justicieros para que 
el diente metiera una moneda, y 
después otra y otra"'. Esa idea no- 
tiene nada que ver con la experiencia 
oe jugarlo en oasa, o en de no cuesta 
naos echar una nueva partida. Hubo 
oue repensar el juego entero", 
defiende su productor. La aventura 
en PC abandonó la linealidad 
argumenta! oe la recreativa y las balas 
dejaron oe ser infinitas. Este cambio 
obligaba al jugadora obtener dinero 


y munición adicional registrando 
a los enemigos o superando los 
echo-mi ni juegos, en formato puzle, 
ore s o es para I a ocasi en G a lia rd o 
comenta oue "eran necesarios para 
qu e tuvie ra u na h i ¡Soria dom é sd os, 
porque si no ios incluí sitos, el jugador 
hubiera llegado al final en seguida, y 
ios Justicieros h u bi era pero id o too a 
la gracia". 

Meidnery Gallardo son las mentes 
creativas oe estos minijuegos, 
aunque la programación la Hevea 
cabo el ya 'sllecio-o garre designen 
lene iliense Albie Fiors, tal y coito 
recogen los créditos únales del juego. 

Por ultimo, en Ficmatic decidieren 
aña o ir a la versión PC algunas 

y - - 


seoLieiicias os vídeo sacadas oe 
la recreativa Tierras Salvajes. En 
concreto-, tedas aquellas en las oue 
aparecía ei cómico Peco Calatrsvs 
disfrazado de jefe indio, y oue tomaba 
el pelo al ju gao or por ha be r r s I le oioo a 
manos de los forajidos. 

Con la adaptación casi finalizada, 
tocaba comenzar las gestiones para 
la distribución y venta del producto. Si 
una cose tenían clara los bilbaínos de 
Fi ornad o era que no debían desviarse 
d e su s 1 111 ea s cene goci o p rin cipa le s, 
las máquinas recreativas con premio. 
Antonio Gallardo apunta oue J lo más 
sensato, era buscar un compañera 
oe aventuras que se encargase oe la 
distribución del producto en FC" 
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■ [PC] Los miriju eg os incluidos en la versión para ordenadores tienen 
mucha chapa y pintura. A la izquierda se muestran los originales y a la 
derec ha s u vers ion f i na I. 


En un primer momento, 
rece nocid as e rnp re sas oom c 
Electronic A rey EF BE se 
aceres re n a la capital vizcaína 
para mostrar su interés por Ja 
aventura interactiva dirígela por 
Enrique Urbizu. Sus ofertas re¬ 
convencieron. Quien finalmente 
se lleve el gato si agua fue Dinamic 
Multimedia. El acuerdé cen la 
e m pre sa q ue d irig ia J c sé I gn s cié 
Gómez-Centurión no sóloerapara 
la distribución ce Los Justicieros 
en tiendas y quioscos, sino eue, 
además, se incluís le adaptación y 
venta a PC ce Msrb&ila [/ice. 

GRAFICOS MÁS VISTOSOS 

Ya en las encinas ce Madrid, un 
pequeño equipo dirigido per Nacho 
P.uiz, y formado por los granstas 
Emilio Serrano, Sergio García y 
Alberto Moreno, se encargó de 
carie a Los Justicieros "un lava ce 
de cara", debido a que eljuegc 
tenia un aspee te "muy pebre"tal y 
coiroepinassieúltimo. "Cuande 
tenía mucha carga ce trabajo 
nos decía que le ayudé iair.es", 
recuerda 

Serrano ofrece iras detalles 
sobre la llegada de este encargo 
a Dinamic* "Fue entre finales de 
-995 y principios ce 1996, recién 
terminado el PC Fútbol4.0. La 
verdad es eue nos sorprendió o ue 


pudiéramos hacer algo distinto al 
PC Fúíholy PC Baskef, ia liquidas 
de por ivas c u e absorbían 
completamente a los equipos. 

De aquel joven equipo ce 
granstas, Serrano era el experto en 
pixel-art. " Eásicame nte tuve que 
rehacer les gráfidos, mejorarlos 
y u n ficarlos. N es tuv irnes q u e 
ceñir a ¡o que ya estaba hecho, 
la resolución ce sprites y la 
proporción. El número ce trames 
ya estaba prefijado, y se tenían 
eue mantener", explica. Emilio no 
pudo cambiar ni una posición de 
los gráficos, "sólo podía pintar por 
encima", añade Moreno. Este se 
debe a que en Din arrie Multimedia 
nc se programó nada de la versión 
ce PC ce Les Justicieros. Les 
nueves gráficos se enviaban a 
Bilbao, y el equipo ce Remado les 
sustituían directamente per los 
viejos, y eljuegc rij n donaba sin 
tocar una sel a línea ce código. 

Sergic-Gs reía y A Ib e nc M ere no 
se encargaron ce algunos gráficos 
3D. "Seraic mcce 16y anjtr6 eI 
logotipo de Los Justicieros que 
recibe tres disparos al com enzar el 
juego. En mi caso, hice el cráneo 
de vaca que aparece en el vídeo 
donde sale el m apa de Sonora, así 
cerro algún es ce les elementos de 
los ma rcad o re s deI ju e g o", t¡ ata II a 
Moreno. 




(\Pahlo Rute Tejedor, director general de 
Dinumk Multimedia* recoge de manos de 
Fruncís ro Zabaiü el premio concedido a 
Los Justiciaos* 


Per último, otro equipo ce 
Dinamic Multimedia se encargo 
del montaje de vídeo y la edición 
eel juego. "Era la gente que hada 
los vídeos de las aplicaciones ce 
la revista PC Manía. Utilizaban el 
Ad obe Freír ie re '. O, y re codi r ica ron 
los vídeos oue nos mandaron al 
formato d e Diñam i c" Un a la bor que 
real izó Antonio Lucera 

La conversión s PC de Los 
Justicieros les llevé unos tres- 
ir eses de trabaje, "en el poco 
tiempo que nos quede antes ce 
empezar- con PC Basket 4 O y, 
posteriormente, PC Fútbol. 5.0", 
rememoran los grafistas. 

Serrano, que años mis taree 
trabajaría en el estudio británico 
Lien he a d en titules coime Black and 
Wh'ito2y la serie Fdbb ,recuerda 
que el juego era re menee". " Nos 
le pasábamos muy bien probándolo 
y vis nc c toe o le que i ba m es 
cambiando. N es partía ir os ce risa 
con las muertes, el enterrador y 
los actores. Aún hoy día, tengo 
grabadas en la meritoria algunas 
de lastrases que oíamos como mil 
ve oes al d ia! ¡ B aaaaalaaaaas!". 

La versión para ordenadores 
llegó a I os o u ¡osees e spsii cíese n 
S9c, a un precio de 2.995 pesetas, 
unos ¡3 euros al cambio. Ese 


mismo año la re vista especializada 
.PC World otcig ó a e ste western 
interactivo el premio al irejor 
programa realizado en nu 
. "Que la revista mas 
eel se etc r res eligiese hizo que 
me sintiera muy orgulloso ce mi 
equipe", presume el productor, 
.Antonio Gallardo. Un galardón oue 
recogió el eue huera director general 
ae Dinamic Multimedia, PabloRuiz 
Teje d or, en un a vel a ca ce le brad a 
en el Hotel Villa Magna ce Madrid 
y organizada perla editorial ¡DG 
Communications. 

No obstante, el éxito en ventas 
llegó un poco más tarde. Dinam ic 
Multimedia, eue ccnecia a la 
pe reoci ón cóm o ala rgar I a vid a 
comercial de sus productos, i le ge 
a un acuerdo con si periódico El 
Mundo para incluir el juego de 
Fiema tic dentro déla promoción 
' La col eooi ón d e Vid e cj Lie gos 
para PC', ion JiMiaierosn je el 
segundo ce una serie de diez 
titules. Se distribuyó el domingo '6 
ce mayo ce 1998, conjuntamente 
al periódico y el suplemento Ls 
Revista, por99E pesetas (5,98 
euros!. Fuentes consu badas 
aseguran oue esta versión para 
ordenadores vendió más de 
]00.000 unidades. 
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■ [Are a de] Aunque nos pide ayude, durante el juego esta 
damisela demuestra más arrojo que el sheriff del poblado. 


■ [PC] El tremendamente pixelado FMV de la 
versión doméstica de Los Justicieros no ha 
soportado bien el paso del tiempo. 


» por Javier de Campos. 

Paradamente,en tos bajos situados 
entre los números 17 y 21 de la calle Luis 
Briñas, frente at estadio de fútbol de San 
Mames, se estaba diseñando y construyen¬ 
do el arcade que pondría a Picmaticen el 
mapa del ocio interactivo, El británico Brian 
Meítiner, aliado electrónico y mano dere¬ 
cha de Antonio Gallardo, fue responsable 
detodo el proceso técnico y de ingeniería, 
y se encargó de seleccionar y adquirirtodo 
et equipo y la electrónica necesaria para la 
fabricación de tas máquinas. Varios meses 
más tarde, en el año 1993, el prototipo de 
la primera película interactiva hecha en 
España estaba preparado. 

Según los datos que maneja Antonio Ga¬ 
llardo, "se vendieron y fabricaron alrededor 
de 2.009 máquinas", y se crea ron "entre 
800 y 1.000 kits arcade". El vídeo juego lle¬ 
gó a multitud de salones del país. También 
se distribuyó fuera de España. En Francia, 
Inglaterra, Alemania, Estados Unidos, Co¬ 
rea del Sur, Japón y Australia, entre otros, 
la máquina de Pícmatic se conoció como 
Zorton Brothers (Los hermanos Zorton). 

La íncertidumbre inicial se disipó en 
cuanto llegó a los salones recreativos, 
y se convirtió "en un juego social al que 
jugaban padres ehijos", asegura. "Creo 
que gustó por la novedad tecnológica y la 
dosis de humor que añadimos. Eso hizo 
que quedara como un producto divertido y, 
sobretodo, recaudador". 

La gran aceptación de Los Justicieros 
animó a los responsables a continuarcon 
esta nueva línea de negocio. En los suce¬ 
sivos años diseñaron y construyeron dos 
nuevas máquinas, continuando el mismo 
esquema. Sin embargo, Mar belfa Vice 
(1994) y Tierras Salvajes (1995) jamás con¬ 
siguieron el éxito de su hermana mayor. 

La historia de Pícmatic es un ejemplo 
más del buen hacer de un empresa espa¬ 
ñola en el campo de los videojuegos para 
recreativas. "Desgraciadamente,y aunque 
resulte paradójico, su éxito fuetan grande 
como la falta de reconocimiento popular 
para sus creadores", opina el profesor de 
Informática e Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad de Zara goza, Eduardo Mena. 










I [Arcflde] La mayoría de los actores que aparecen en el juego son 
figurantes y especialistas de los poblados del desierto de Tabernas. 


Los Justicieros obtuvo el premio PC World 
a la mejor producción española para su ver¬ 
sión para ordenadores. "Desgraciadamente 
no podemos decir lo mismo de la versión 
originaí",critica Mena. "Los fabricantes 
españoles de video juegos para recreativas, 
aunquepoblaron las abarrotadas salas de 
juego durante muchísimos años, nunca han 
recibido el reconocimiento que merecen; no 
sólo como pioneros, sino por el éxito comer¬ 
cial de sus creaciones". En este sentido, el 
profesor denuncia que en aquel momento 
"nadie se preocupó de destacar a esos 


jabatos que, con gran escasez de medios 
pero mucho saber hacer, firmaron algunos 
de los vídeojuegos quetanto a nívelcrea- 
tivo como comercia i, se reconocen como 
auténticos hítosen la historia del videojue- 
go español".» 


IMAGENES CEDIDAS POR; 

Antonio Gallardo, Mariano Vázquez, Ricoberto 
Dones (Youtube: FMV Homebrews), Asocia¬ 
ción A.R.C.A.D.E, Emilio Serrano, Arcad emnu- 
seum.com y Sergio Presa. 
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■ [Arcade] Tras el éxito de Acción Muíante, el director Alex 
de la Iglesia dirigió todas las escenas de Marbefla Vice. Alex 
Angulo, Catderine Fulopy Santiago Segura formaron parte del 
elenco principal de actores. 


Entre ' 993 y ' 995 Picmatic 
o esabolió tss i s enea tivas. La 
primera fue Los Justicieros, un 
western interactivo dirigido per 
Enrique Urbizo, que consiguió llenar 
las arcas y posi donar la compañía 
dentro oel sector profesional oel 
ocio digitel. Les de Bilbao vieren 
una gran oportunidad de negocio y 
se pusieren mañosa la obra con el 
c bj e:o □ e cíe ar n u evas aventu ras 
para las salas de juegos. 

MARBELLA VICE 

Segunda película interactiva 
de la compañía bilbaína a la que 
jps jugadores pudieron oar caña 
en ' 994. Tal y corr o relate el 
productor Antonio Gallardo, ios 
Justicieros "estaba~unciénsndo 
muy bien" cuando surgió le idea ce 
creer una aventura ce disparos en 
primera persona "que superase a 
su antecesor", Así nace Marbeiia 
V\üe, un preve ex atractivo que fue 
capaz ce seducir el realizador vasco 
Alwíde la i ele sis, tras su éxito en 


los cines con Acción Mutar ríe. 

Con un sistema de juego 
calcado a su antecesor, Marbeífa 
Vice aban dona el polvo oel Lejano 
Oeste para dejarse influenciar por 
le s avente res y o e sven ai ras d e 
Scnny Crccketty Rice Tubbs en 
Miami Vi •ce i Corrupción en Miamfi. 
No faltan los personajes duros, le 
chics guapa, acción e raudales y 
un intenso ritmo visual que tiende 
al exceso, marca de la casa del 
d ¡re ctdr o s El día de la Bestia. 

Las secuencias de Msrbelfo Vice 
se rodaron en diferentes punios 
oe la Costa oel Sel, le Comunidad 
oe Madrid y la provincia oe Bizkaia, 
en una superproducción que 
contó con caras conocidas por 
el gran público el actor vasco 
Alex Angulo, popular per su 
papel en Ei Día do la Bestíay la 
serie oe televisión Periodistas, 
le esa elle venezolana 
Ce th erin e F ulo p q ue, en iQ 

aquel momento, triunfaba 4 

e n Esp a ña con la te le ri ove la 


Ahigaiiy un joven Santiago Segura, 
amigo y actor te-fiche de Alex os la 
Iglesia. 

Esta segunda película interactiva 
ce Remado-contaba con todos 
ingrecien tes para triunfar. Sup e ri cr 
en todos los aspectos técnicos y 
audiovisuales, la recreativa no llegó 
a les expectativas ce los jugadores 
debido a la pérdida de interés de la 
te en ole gis LsserCisc, y Is aparición 
□e opciones mucho más atractivas. 
El fabricante bilbaíno fue testigo 
ce ese cambio ce tendencia, que 
se vio claramente reflejado en una 
menor demanda de pedidos de 
máquinas recreativas. 

TIERRAS SALVAJES 

Tercer y prácticamente 
oe scon cci de título de Picmatic 
con el que la empresa oe Antonio 
Gallardo decidió cerrar su línea de 
negocio oe videojuegos para les 
salones arcsde. Desde un primer 
monte nto, ¡ierras Salvajes se 
oreó con el objetivo ce ofrecerá 
los clientes un nuevo LaserDiscy 
ampliar Is vida útil ce Iss máquinas 
recreativas que habían adquirido. 

Ests última película interactiva 
contó con Is dirección y 
Is quienización oel artista 

4 \ 


ir ulticisciplinar Manare Vázquez, 
am ig c- o e A ntcoic G a lia rd o, co n 
quien ya había trabajado en Los 
Justicieros. Le trama de Titt¡<ás 
Salvajes vuelve a trasladase al 
Viejo Oeste pero, ests vez, el 
jugador se convierte en un teniente 
del Séptimo de Caballería que tiene 
que defender s los lugareños de 
los asaltes de una supuesta tribu 
de indios. 

De nuevo, los poblados ce 
Almería y el desierto de Tabernas 
volvieron a ser los escenarios 
elegidos y, entre sus intérpretes 
estuvo el humorista Paco 
Calatrava haciendo de jefe indio. 
Come particularidad, sus temas 
te ero n le utiliza a as y añadidas 
posteriormente en la versión oe 
Los Justicieros que distribuyó 
Din ande Multimedia para 
ordenadores. 

El paso del tiempo y la 
dificultad oe localizar estos Títulos 
de Remado han convertido a 
Macbelte Vice y Tierras Salvajes 
en videojuegos de culto. Es por 
elle que asociaciones y grupos oe 
conservación oel software luchan 
por recuperarles oel olvide, y cue 
puedan ser disTutádos por los 
nu evos y vi ej os ¡u q a ocres 



«s 














ANDALUZ 
EDAD DE 


MADE IN SPAIN 


CAPITAN SEVILLA 


En el ario 1987, el proyecto del Capitán Morcilla comenzó a germinar 
en un céntrico barrio de la ciudad hispalense. Dirigidos por Alvaro 
Mateos, un grupo de chavales rebosantes de ilusión se 
embarcó en la mayor aventura de sus jóvenes vidas. Un 
superhéroe había surgido de las mismísimas entrañas 
de los ordenadores personales. 




















Por Jesús Ftc(ínque Pedid 

S i pintáramos sobre un lienzo 
un esbozo de Ib que simbolizó 
el auge de Dinamic Software, 
la compañía fundada por los 
hermanos Ruíz, deberíamos 
utilizar unos cuantos botes de pintura 
manufacturados en Andalucía. El 
sevillano Alvaro Mateos había sido el 
artífice de dos de los títulos que lograron 
impulsar a la empresa madrileña: Rocky 
(1985) y Wesr Bank (1985), juegos que 
salieron al mercado con una carátula 
ilustrada por el añorado Alfonso Azpíri. 
Rocky, en concreto, se convirtió en el 
programa que simbolizó el comienzo de 
la feliz colaboración artística del maestro 
con Dinamic. Aunque tenían mecánicas 
completamente diferentes, lo cierto 
es que tanto Rocky como West Bank 
encerraban una filosofía que llegó a calar 
bien hondo en la producción de los Ruíz: 
ambos tomaban una más que evidente 
inspiración en máquinas recreativas 
de éxito. En este caso, los arcades en 
cuestión eran Punch-Out!! de Nintendo 
y Bank P&nic de Sega. La fórmula de 
te letra nsp orlar la magia de los salones 
recreativos a los hogares era algo así 
como la receta de la piedra filosofal por 
aquella época. 

Un buen día, Alvaro Mateos decidió 
proponer a los hermanos Ruíz un nuevo 
proyecto basado en una idea que 
prometía convertirse en un blockbuster 
desde su fase más temprana de diseño. 
Nombre en clave: El capitán Morcilla. 

SE BUSCAR 
PROGRAMADOBES 

Andrés Mompín, un amigo de la infancia 
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■ [ZX Spectrum] E¡ Capitán Sevilla se me ara ma a un tejado efe la capital fti sp a lense p ara lucir palmito 
y divisar a ios -maleantes que patrullan la calle poligonera. Nótese los gráficos monocromos de la 
pantalla, en contraste con los marcadores. 


de Mateos, recuerda con claridad 
los rasgos más característicos del 
programador en aquella época: "Alvaro 
siempre fue un alma inquieta. Era alguien 
muy avanzado para los tiempos y para 
su edad". El sevillano tuvo la iniciativa 
de emprender una nueva aventura, a 
la que denominó Hí-Score, para la que 
necesitaría un equipo de desarrollo capaz 
de llevar a buen puerto lo que tenia en 
mente. Con estas premisas, proyecto una 
reunión a modo de convocatoria para 
chavales que compartieran sus mismas 
inquietudes y que estuvieran aguardando 
en sus cuevas a que alguien les 


invocase para liaría parda en torno a 
una de esas innovadoras máquinas 
de lógica insondable denominadas 
microordenadores. Ángel Jiménez fue 
uno de los que acudió a la llamada: "Me 
enteré del proyecto por un amigo que 
me dio un folleto que había encontrado 
en el tablón de anuncios de su facultad". 

El texto del folleto era una declaración 
de intenciones en la que constaban 
varios requisitos, siendo el primero ser 
joven. Pero la divina juventud no era el 
único tesoro que Mateos solicitaba en 
el anuncio; también era necesario saber 
programar para ZX Spectrum y Amstrad » 



■ El equipo de Hl-Score en 19B7: Alvaro Mateos, Manolo Guillen, Manuel Gaseó 
José Ramón Pérez, Rafael García, Ángel Tirado y David Brioso. ^[Derecha] Bocet 
picelados de diversos personajes y trozos de escenario de la segunda carga del 
juego. Del acetato al píxel fue la técnica utilizada. 
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■ Pantalla de carga del videoj Liego. Foto tomada en la actualidad sobre un ZX 12SK superviví ente, que 
envía la imagen a la Imponente pantalla de un monitor Commudo re eterno. 


» CPC r conocer el código máquina 
(encriptado mediante las siglas C.M. 
en el texto} y, por último, pero no por 
ello menos importante, tener ganas de 
unirse a un grupo de programación de 
vídeojuegos. 

Según Jiménez,, "en el lugar de 
encuentro, una autoescuela, estábamos 
todos alucinados, porque había unas 
veinte personas que compartían 
conocimientos de programación". 
Curiosamente, a algunos no se tes volvio 
a ver el pelo tras aquella primera reunión. 
En cualquier caso, pocas dudas pueden 
quedar al respecto del éxito cosechado 
por el anuncio, a tenor de la elevada 
cantidad de miembros que acabarían 
conformando el equipo de Hí-Score que 
firmara Capitán Sevilla . 

LA OFICINA DE TBIANA 

Los siguientes pasos se dieron con 
el objetivo de alquilar un piso en el 
barrio sevillano deTríana, para situar 
el centro de operaciones del grupo de 
desarrollo. El piso se acondicionó como 
oficina,con bastante material para 
trabajar, ordenadores, una impresora y 
discos para hacer copias de seguridad. 
Según apunta David Brioso, et auténtico 
hombre-orquesta del equipo, "las 
primeras semanas fueron mucho de 
reuniones en ías que, por encima de 
todo, eran los grafistas ios encargados 
de ttevar la voz cantante para dirimir 
el aspecto y estética del videojuego, 
asi como otros aspectos, como el 
argumento, la acción o la inteligencia 
artificiar. La organización jerárquica 
del equipo acabó perfilándose con el 
transcurso de las semanas. Tal y como 
cuenta Alvaro Mateos, "a medida que 
pasaba el tiempo ibas identificando 
quién valía más para una cosa y quién 
para otra". Se llevó a cabo una especie 
de selección natural, un proceso 
de refinamiento en el que eE propio 
Mateos acabaría dirigiendo la parte 


de programación, delegando en Angel 
Tirado el liderazgo de la parte gráfica. 

Tirado podría ser considerado como 
el verdadero padre del personaje del 
Capitán, personaje que germinó a partir 
de una serie de cómics que el propio 
Tirado había dibujado. Estos tebeos 
relataban la génesis del superhéroe, 
que podría resumirse de la siguiente 
manera: Mariano López, un transportista 
de escaso cabello, mostacho poblado 
y prominente barriga, sufre de cerca 
una explosión acaecida en una central 
nuclear. El camión descarrila y se 
desparrama todo su contenido de 
embutidos. Al despertar, Mariano siente 
el gusanillo en su barriga y no duda en 
agenciarse una de las morcillas que hay 
en la calzada para calmar su hambre, sin 


llegar a sospechar que dicho alimento 
se ha convertido en radioactivo. Su vida 
no vuelve a ser la misma, puesto que 
la morcilla le transforma en un hombre 
musculoso con poderes que desafían 
la razón, jIncluso le vuelve a crecer un 
magnífico flequillo! 

Este descacharrante guión sirvió de 
base argumenta! para el videojuego, 
en el que existe un representante del 
lado oscuro que desafiará al Capitán: 
el maquiavélico profesor Torrebruno, 
que desde su base interestelar prepara 
la silenciosa conquista de la Tierra. El 
superhéroe andaluz deberá robar un 
cohete para asaltar la base del profesor 
y acabar con su armamento. Qué mejor 
manera de arreglar las cosas que a 
morcíllazo limpio. 
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A la hora de montar la campaña publicitaria de ■ 

lanzamiento de Capitán Sevilla, Dinamíe siguió los fl 
consejos de Ángel Tirado. Fue el cace re ño el que ■ 

propuso como portadista a Tráncese Capó evita, ■ 

más conocido como Max. El artista, nacido en Bar¬ 
celona, tiene una extensísima carrera a sus espaldas 
en la que ha abordado prácticamente la totalidad 
de campos de la actividad gráfica, tanto ilustración 
como cómic y diseño gráfico, Max realizó un inspi¬ 
rado dibujo para la carátula, asi como un tebeo de 
cuatro páginas a todo color en el que, basándose en la 
idea original de Tirado, Capdevila dibuja la historia en 
la que Mariano López, el transportista, se acaba trans¬ 
formando en el personaje que protagoniza el videojue¬ 
go. El cómic fue publicado en las páginas de la revista 
íVIfcrohobóy, concretamente en el número 175, que vio 
la luz en los kloskos en el mes de Agosto de 1983, 
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TÉCNICAS lAORCItXONAS 

La versión base con la que Hi-Score 
trabajó para desarrollar el juego fue la de 
Spectrum 48k. Dadas las limitaciones de 
memoria (según relata Tirado, habla que 
hacer matabarísmos para encajarlo todo}, 
el equipo decidió trabajar los gráficos de 
forma monocroma, salvo en la zona del 
marcador, en la que sí aparecía color para 
el me d ido r/m o re illa de energía, iconos de 
poderes y caretos del protagonista. Otra 
de las decisiones tomadas fue prescindir 
del scroil de pantalla, de modo que se 
fueran sucediendo escenas fijas en las 
que se pudiera aumentar el detalle, tanto 
de los personajes como de los elementos 
del escenario. 


por Josep María Beá. Básicamente, la 
idea consistía en trazar el dibujo sobre 
papel para transferirlo a un acetato, 
copiándolo con un rotulador o bien 
fotocopiándolo. Luego, el acetato se 
colocaba sóbrela pantalla conectada al 
ordenador, y entonces ibas siguiendo 
las líneas trazadas previamente, 
apagando o encendiendo uno a uno 
Eos puntos o píxeles que componían 
el gráfico", explica Tirado. De esta 
manera, la información gráfica podía 
ser procesada y almacenada en el 
ord en ador. 

Otro de los miembros del equipo, 
el programador Francisco Rodríguez, 
comentaba uno de los efectos más 


destacados del título: "se trataba de 
un juego brdrmensional con aspectos 
tridimensionales. Había objetos que se 
ubicaban en un plano más cercano para 
conseguir ese efecto. Teníamos que crear 
máscaras para ios objetos, de modo que 
el objeto más lejano actuara como sí 
fuera transparente y el personaje pasara 
por delante suya". Por su parte, Ángel 
Jiménez se convirtió en el principal 
encargado de las animaciones de los 
personajes, incidiendo en movimientos 
parabólicos, el vuelo del propio 
super héroe. 

En general, el apartado visual del 
juego, a pesar de carecer de color, salvo 
en la notable versión Amstrad CPC,fue » 



• LJno de los bocetos do! 
superhéroe, abra de Tirado. 
En él so apropia su estilo 

corre gturesco. 


La técnica utilizada por Ángel Tirado 
para recrear los gráficos del juego 
resultaba bastante original. "Reciclé 
una serie de nociones tomadas de 
un libro de técnicas del cómic escrito 
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» bastante meritorio, incluyendo multitud 
de detalles que ío acercaban al aspecto 
cómico del tebeo español, asi como 
elementos que resultaban auténticos 
guiños a la ciudad hispalense, como la 
propia silueta déla monumental Giralda. 

l/N DESARROLLO 
TITÁNICO 

Sí repasamos los desarrollos más 
destacados de la historia de la Edad de 
Oro del software español, llegaremos a 
la conclusión de que, en muy contadas 
ocasiones, los equipos superaban los 
dos o tres componentes. Por ello, llama 
poderosamente la atención la amplía 
plantilla con la que contó Capitán Sevilla 
durante el proceso de elaboración del 
videojuego. Una plantilla que sufrió 
algunas bajas antes de que se acabara el 


El equipo que desarrolló el juego 
llegó a contar con Catorce miembros, 
una cifra atípica para la época. 


propio Alvaro: "el ambiente era bastante 
disperso. Cuando yo faltaba, de vez 
en cuando, al regresar me encontraba 
con que se habían montado una buena 
fiesta" Tirado añade lo siguiente: 
"pretender que un grupo de chavales 
compuesto por unas 13 o 14 personas 
que se encuentran entre los 16 y 18 
años, monten una empresa, y que dicha 
empresa tenga una buena organización y 
una disposición bien clara, resultaba algo 
utópico" Es muy posible que aquellos 


chavales estuvieran lejos de considerar 
aquella dedicación como un aburrido 
trabajo, un pensamiento alentador que 
lies facilitaba con total seguridad el poder 
echar muchas horas. Horas que se diluían 
en un gigantesco caos en el que todos 
se sentían importantes y aportaban su 
particular granito de arena. 

Ante tales premisas, el proyecto llegó 
incluso a sufrir alguna que otra zozobra. 
"Hoy día", recuerda Brioso, "parece un 
milagro que lográramos terminarlo. 

En total estuvimos un año y medio allí 


metidos, dentro de un buen ambiente y 



con una recta final en la que se aceleró 
el ritmo bastante" El dinero con el que 
contaba Mateos para el desarrollo se 
agotó antes de lo previsto. Las versiones 
Amstrad y MSX se complicaron. La 
oficina alquilada se tuvo que abandonar 
antes de tiempo, las tensiones surgían 
y el desarrollo parecía dilatarse más 
de ío deseado. La compañía de los 
hermanos Ruiz ejerció cierta presión de 
cara a comercializar el videojuego en 
las navidades de 1687, pero finalmente 
no pudo ser y salió al mercado al año 
siguiente durante la campaña veraniega. 


■ Alvaro Mateos y Angel Tirado, en una 
fotografía tomada durante la mesa redonda 
sobre el vJdeqjoego, celebrada en el evento 
Retro Sevilla del año 2015. 


juego, ya que, al parecer, había personas 
que no Se veían al proyecto un horizonte 
demasiado claro en términos económicos. 
Este último caso, curiosamente, encuentra 
un fiel reflejo en los desarrollos indie 
actuales, en los que, salvo honrosas 
excepciones, et rendimiento monetario, sí 
es que llega, tarda en llegar. 

Mateos, en su labor de coordinación, 
llevaba a cabo la intrincada tarea de 
com pitar cada cierto tiem po todos y ca da 
uno de ios pedazos que ios componentes 
iban construyendo por separado, de 
modo que pudiera formar un todo para 
obtener una especie de prototipo que 
servía para valorar el avance y progreso 
del proyecto en términos globales. 

Como contrapartida, ei elevado número 
de miembros del equipo también tenia 


sus inconvenientes, según relata el ■ [PC] Esta hermosa captura pertenece al rernake de Capitán Sevilla, rea liza ato por Luis García Ventura y 

Daniel Celemín, y distribuido bajo el sello CEZ en 2009. 
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■ El aspecto campechano de Mariano López ■ PX Spectrom] El Capitón Sevilla tiene sus mas y sus menos con la cuadrilla de una 

contrastaba con lo exuberante de su altar ego, obra, dentro de tino de los escenarios de la primera carga del juego, 


u 


Lo verdaderamente importante es 
que, gracias a ese arreón postrero, el 
proyecto llegó a buen término, el equipo 
suspiró de alivio y todos experimentaron 
una oteada de satisfacción y un subidón 
de ilusión al verlo en las tiendas. Incluso 
Elegaron a ver a los típicos vendedores 
de mercadillo colocando en sus mesas 
de domingo varias cintas de cassette 
pirateadas con la carátula del Capitán 
Sevilla foto copiada en blanco y negro. 

Y MARIANO VOLVIÓ 
A SER REPARTIDOR 

¿Hubo algo más allá del Capitón Sevilla? 
Para responder a esa pregunta, lo mejor 
es darle voz a Mateos, que evalúa el 
rendimiento económico del titulo: '' Pues 
el juego dio para cubrir gastos y no dio 
pie a que se hicieran otros proyectos. 
Pero bueno, el intento estuvo ahí*. Los 


beneficios no fueron excesivamente 
elevados y tampoco puede decirse que 
Capitán Sevilla fuera de los títulos más 
vendidos de la historia de Dinamíc. 

No obstante, sí cosechó buenas 
críticas, destacando por la originalidad 
y frescura de su planteamiento, por 
ei look de cómic y las opciones que 
otorgaban los distintos poderes del 
protagonista. En su debese acumuló, 
como solía ocurrir en los juegos 
patrios de la época, una dificultad 
tremendamente elevada. 

Y aunque et Capitán Sevilla tuvo que 
convertirse de nuevo en Mariano para 
seguir ganándose el pan repartiendo 
morcillas, con el paso de los años se 
valoró en su justa medida a la aventura 
emprendedora que comenzara una 
tarde cualquiera délos ochenta en una 
autoescuela sevillana. ■ 
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Queremos enviar 
un profundo 
agra deciml en to 
a Ángel Tirado 
por cederte ef 
documental No 
nos gusta Capitán 
Morcilla y et 
material gráfico 
para documentar et 
presente articulo. 














































A todos nos apasionan Los videojuegos retro, ya sean de consola, ordenador o recreativa. Pero 
no debemos olvidar a La gente que sigue manteniendo estos sistemas con vida ciadas a nuevos 
títulos. En el caso del Amstrad CPC, se está logrando llegar a una segunda Edad de Ora 

Pbr: Atila Merino "blackmores" 


E n 1984 nacía ei primer CPC, un 

microordenador de ocho bits creado 
por ia británica Amstrad. Uno de ios 
países en los que obtuvo mayor éxito 
a lo largo de suscasí dies años devida fue 
et nuestro, en parte gradas a fas múltiples 
desarrolladoras que se fraguaron a to largo 
del territorio español. Muchas de ellas 
creadas por chavales que aún no habían 
llegado a la mayoría de edad. Empresas tan 
importantes como Din a míe. Ópera Soft, 
Topo Soft o Made ín Spain, y otras con 
menos medios pero idénticas ganas ¡New 
Frontier, Comix, Génesis Soft, Creepsoft, 
etd, formaronpartedeesta fructífera 
época conocida como la Edad de Oro. 


Hoy podemos hablar de un segundo 
resurgimiento en lo que respecta a Ea 
producción española para CPC, gracias 
a fas creaciones homebrew que decenas 
de des arrolla dores amateur siguen 
publicando, simplemente por nostalgia y 
amor por et retro. Dicha escena homebrew 
comienza básicamente al final de ¡a 
etapa comercial del ordenador británico, 
a p roxim a d am ente en 1993. A p artir d e 
aquí, multitud de programadores, músicos 
y grafistas amateur de diversos países, 
comienzan a desarrollar juegos deforma 
casera pero de enorme cal idad en muchos 
de loscasos. Así,y a pesar de quela 
escena homebrew del CPC es menor que 


la de otros sistemas coetáneos, como ZX 
Spe ctr um, MSX y C64, se i niela un camino 
quedura hasta nuestros díasyque notiene 
visos de acabar pronto, pues es justo ahora 
cuando se encuentra en su punto álgido. 

Lo que os queremos mostrar no es 
más que un compendio de los héroes que 
siguen insuflando vida a un ordenador 
que, en teoría, murió hace más de veinte 
años, pero que en la práctica sigue 
recibiendo magnificas obras que, en 
ocasiones, superan a las deproducciones 
p roíe sio na les d e lo s 80. Y to do ello 
centrándonos únicamente en una escena 
española que afortunadamente no para de 
crecer. 



CEZ G5, fábrica de talento 


P odemos considerar a CEZ GS como 
el n exo común entre m uehos de los 
grupos que surgieron a posteriori. El 
estudio creado por Ea prestigiosa web 
Computer Emtizón & (fun d a da p or J os é 
Luis Veiga "Karnevi"), se encontraban Ea 
mayoría de los programadores, grafistas 
y músicos que veremos repartidos 
en los siguientes grupos. En lo queaE 
CPC respecta, desde 2004 hasta 2008, 
podemos ver la mayoría de Eos juegos 
publicados bajo el manto protector de 
CEZ GS, hasta que en 2009 hubo una 
separación a gran escala, desembocando 


en Ea independencia ycreación de 
nuevos grupos. Sóbrela creación del 
grupo, Kamevi comenta que - 'junto a 
Wyz, co n la a p a rieló n de ESP Soft y eE 
reclutamiento de Beyker, pusimos la 
primera piedra para el Dinamtc/Erbe 
del siglo XXI". Durante esta época no 
era raro ver desarrollos de gente de ESP 
Soft mezclada con otros componentes 
de The Mojon Twíns o los futuros 
Retroworks. Uno délos trabajos de este 
estudio que no está referendado en 
el resto de grupos es eE puzle Betítedí 
(2007), realizado porZogo, Dad man, 



Wyz, Augusto Ruizy Kendroock. "Fueron 
cinco años bonitos, más deloque 
duraron muchas compañías de los 80. Y 
lo sembrado no ha dejado de dar frutos", 
concluye Karneví. 





E5P SOFT, los precursores 


N o sólo pueden presumir de ser ios 
primeros españoles enfinaiizary 
publicar un Juego homebrew para CPC, 
sino quetambién pueden hacerlo de 
mantenerse en la brecha doce años, ya 
que su primer Juego se publicó en 2004 
y actual mente siguen creando nuevas 
obras. Su primer lanzamiento fue 
to/umns, la versión CPC del grandioso 
puzle de Sega. "ESP Soft nadó gradas 
a unos tuto ríales sobre progra mación 
en código máquína para el CPC, 
inicia dos por Artaburu, en los foros de 
Amstrad ESP jr matiza Utos, uno de los 
fundadores. 

Tras este gran inicio, llegaron otros 
juegos originales, como Gafes-fe Helí 
(200B), Agus (2007), BCM-Ei Buscador 
de Código (2007), Smalt Gamos for 
SmaríMinds (2003), Mariano The 
Dragón: Capersin Ciiyland (2008), 
o tiogicAif (2008), así como otros 
basados en antiguos personajes, 
como Phantomas Saga: Infinlly 12006} 
o Tbtems (2012), la continuación 
de Coturnos. Además, ESP Soft 
se ha especializado en aventuras 


dWifl 


conversacionales, tomando el relevo de 
Andrés Samudío y sus Aventuras AD. 
Entre ellas se encuentran Et Paciente 7 06 
(2007), Nheredta (2008), El Misterio de 
ia fsfa de Tóktand (2015), Cero Absoluta 
(2016) y la versión CPC del clásico 
conversacional de Din a míe, Arquímedes 
XXi (2011), También cuentan con 
producciones más ambiciosa s, como 
los plataformeros Hora Bruja (2011) e 
imaginario Colectivo (2012), y el a rea de 
de acción La Guerra de Gamber (2014), 
En 2017 vio la luz E! Linaje Reaty este 
año pudimos disfrutar con G&lactic 
Tomb , dos juegos con un acabado a Ea 


altura de las producciones de Dinamic 
u Ópera Soft. Y no nos olvidemos del 
Bahafiba que están preparando, original 
de Dinamicyque nunca llegó aparecer 
en CPC. ESP Soft está compuesto 
actualmente por Utos, Artaburu, gg, 
David 6128, MigueISky, McKtaín, Mode 2 
y sad1942. 



L iderado por César Nicolás González, 
este desarrollador valíísoEetano 
ha demostrado su maestría en la 
programación y los gráficos de diversos 
juegos. "Empecé a programar porque 
tenía ganas y de alguna forma había 
que firmarlo todo" explica César sobre 
la creación de CNGSoft. Pese a que 
sólo tiene publicados tres juegos, se 
trata de tres excelentes obras que han 
demostrado una y otra vez el poder 
técnico del CPC y su conocimiento del 
mísm o. 

Su primer trabajo, publicado en 
2005,fue Jusliii la supuesta precuela 
del Dustin de Dinamic en el que se 
nos mostraba, en forma de aventura 
isométrica, la vida como ladrón que 
llevaba el protagonista justo antes de 
entrar en la cárcel. Sobre el juego, César 
comenta que "empezócomo una broma 
en unforo de CPCy acabó más o menos 
en serio",concluyendo que "se trataba 
de un Knight Lors de bajo presupuesto 
donde todo se resuelve a base de 
empujar trastos y saltar como ranas 1 ". 
Tuvieron que pasar seis años para 


que lanzara su siguiente juego, una 
versión muy mejorada del clásico de 
Taíto Bubbte Bobbie (1987 para CPC), 
que obtuvo el nombre de Bubble 
Bobbie 4CPC (2011). Por suerte, César 
nos regaló otra magnífica obra pocos 
años después,cuando se presentó a 
Ea tercera edición del #CPCRetroDev 
con Frogaiot (2015), una versión 
mejorada del Nebutus de Hewson 
Consuítants (1987) que sorprendió a 
propios y extraños por su soberbia 
calidad técnica. "Frogaiot nació de la 
idea de intentar recrear el 'Nebutus de 
Commodore 64 en un Amstrad CPC 
sin sacrificar lo que en su momento las 
versiones 280 omitieron", sentencia. 

En la #CPCRetroDev de 2016 se hizo 
con el segundo puesto gracias a Hire 
Haré , un precioso juego isométrico 
al que el mismísimo Jon Ritman no 
dudó en otorgarle el premio al mejor 
desarrollo técnico, Este desarrollador, 
que además es el responsable del 
emulador CPC E, lanzó Duck Out en 
20l7,ytambién presentó el pasado año 
en la #C PC Retro Dev Basket Cases. 
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HE MOJON TWIN5, humor a raudales 


E l grupo más divertido de la escena 
homebrew. También son los que más 
juegos han desarrollado, con una lista que 
ya pasa de la cincuentena y que no para 
de crecer. En palabras de anjueí, grafista 
y uno de sus funda dores, "no somos un 
estudio homebrew r s¡no un grupo de 
amigos que hacemos juegos, entre otras 
cosas”. Aunque sus primeros juegos 
son para ZX Spectrumy la mayoría de 
su catálogo se basa en este sistema, 
podemos encontrar casi una decena 
de obras para CPG. "Decidimos probar 
en el CPC porque era otro de nuestros 
ordenadores de ta infancia y Artaburu 
nos hizo una biblioteca” aclara na_th_an, 
otro de los fundadores y programador 
del g rup o. D esde s u pri mer juego en 2005 
hasta 2008, estuvieron bajo el amparo 
de CEZ GS r independizándose en 2009. 

Su famoso motor MKl r antes conocido 
como La Churrera, ha servido a multitud 
de desarro lia dores, permitiendo hacer 
juegos de manera sencilla. Entre sus 


trabajos para CPC están Phantomas 
Tales ttV. Marsport Í2009], Nanako in 
O&ssic Japanese Monster Castie (2009), 
Pfatfarmer Medfey First Black (2:009) r 
Cherií oí the Bosque (2010), Laia Prologue 
(2010), Sir Ababol (2010), Uwot: Quest 
forMofley 2 (2 011) y Sir Ababol Ib The 
Ice Paiace (2016). The Mojon Twíns se 
completa con el ilustrador liendra ocle, 
el músico David Sánchez "Murciano", 
Zemman, Jf_Jara, Eightbrtere tforeve. 


fundar 4MHz, fue una especie de remake 
de Sabrína al que le puso por nombre 
Sardina Forever (2012), logrando mejorar 
notablemente el juego original. "Sardina 
fue la penitencia por el mal resultado de 
Sabrína. Supuso muchísimo esfuerzo, 
pero mereció la pena como redención”. 

AI año siguiente se funda 4MHz y sus 
componentes se ponen manos a la 
obra con Juan Camnona en Busca def 
CPC Perdida en el Reino de la Princesa 
Ochobitera, aunque jamás llegó a 
publicarse. "4MHz es lo que siempre 
babria querido hacer en la época dorada. 
Un sueñocumptido que esperamos que 
vaya a más con el tiempo”. Finalmente, 
en plenas elecciones generales de 
2015, presentaron Adiós a la Casta, 
un plataformas que parodia la política 


y que está dividido en episodios que 
en realidad son juegos totalmente 
diferentes. A esto, Javier comenta que 
"lo pensamos como un proyecto retro 
con temática moderna, abandonando 
tos ya típicos 'clásicos'y 'remakes r de la 
escena." 

Posteriormente lanzaron Adiós a ia 
Casta: Episodio 2 - De buen rollo (2016) 
y El Tesoro Perdido de Cuauhtémoc 
(2017) y actualmente están preparando 
tres títulos más: Operativo Alejandría, 
MalaSombra ¡un cartucho de 512kb) 
y Lady Phoenix. A 4MHz se han ido 
incorporando nuevos miembros de 
altísima calidad, com o los grafistas 
Daniel Celemín, Rafa Castillo, Toni 
Gálvez, David Donaire, Juan Esteban 
"sadl942” o el músico John McKfain. 


H e aquí una de las grandes sorpresas 
del panorama homebrew de CPC, 
y es que 4MHz está liderado por el 
madrileño Javier Garda Navarro, uno 
de los supervivientes de la Edad de Oro 
que mucha gente recordará por ser el 
programador del desafortunado Sabrína 
(1988) que Iber Soft publicó cuando 
Javiertrabajaba en Génesis Soft. Aun 
a s í, J a vi er co m enta que" Sabrína f ue m i 
primer proyecto y, a pesar del resultado, 
estoy muy orgulloso de él.” El caso es 
que el primer video juego homebrew 
que desarrolló Javier, poco antes de 








TDPD SIGLO XXI, vuelve un grande 


E í sorprendente regreso de una de 
las compañías más potentes de 
Ea Edad de Oro. Alfonso Fernández 
Borro, uno de ios mejores grafistas 
de la Topo Soft original {suyos son 
Eos gráficos de Gremüns 2, RAM o 
¿orna), y Manuel Ferretra "Ganduff" 
co mp teta ro n el g eni al Viaje ai Cen tro 
dei f 3 Tte/r# (1989), añadiéndole la 
coletilla Versión Extendida y las dos 
fases que no pudieron entrar en 
su día por cuestiones de tiempo y 
dinero, así como la música de Sergio 


Vaquer "Beyker". "Siempre quise 
haber termina do el proyecto deforma 
íntegra" comenta Alfonso, "lo que pasa 
es que no disponía de conocimientos 
de programación y la cosa quedó 
en el limbo". Tras la versión para ZX 
Spectrum, publicada en2008, llegada 
la de CPC cuatro años después, en este 
caso programada por César Nicolás 
G onzá lez, d e C NG Soft. Po r d esg rada, 
esto es todo lo que ha publicado 
Topo Siglo XXI hasta la actualidad,, 
dejándonoscon ganas demucho más. 


RANTAN t la pareja 
universitaria 


ooooooo 


iinínnrin 


E ste grupo, forma do por el gaditano David Girón "Davítsu" 
y la jienense Sandra Garzón "SandraGH" en 2014, es un 
ejem p lo d e sup erado n y tra baj o co n sta níe. Estud ia ntes déla 
Universidad de Alicante en la cual aprendieron a programar 
sobre un Amstrad CPC gracias al profesor Fran Gallego, ya 
habían desarrollado varios proyectos para smartphones 
antes de finalizar Top Top , un original juego que logró el 
tercer puesto en el prestigioso #CPCRetroDev 2015, sólo 
por detrás de Space Moves y Frogaloi. "Al principio no 
estábamos seguros del provecho que se le podía dar, 
pero al fin a I resultó ser una experiencia que nos permitió 
mejorar como programadores", comenta David sobre 
la s c la ses, m i entra sSandraañadeque "el a Ito n ivel d el 
#CPCRetroDev15 nos motivó mucho para esforzarnos aún 
más y pulir el juego al máximo". Y esto sin olvidar que en la 
edición de 2014 fueron los ganadores con Super Retro Robot 
Rampage , integrados en un grupo con más personas bajo el 
nombre de Vortex. Este año han sacado la versión definitiva 
de Top Top, con más niveles. Cabe destacar, también, que 
estos chicos fueron los responsables del bonito cartel que 
presentaba la primera feria nacional dedicada enteramente 
a Amstrad, celebrada en Abril de 2016 bajo el nombre de 
Amstrad Remo. 


L os bilbaínos de Relevo son, casi con total seguridad, el 
estudio más exitoso surgido de ia escena homebrew. 
Fundados en el año 2009 por Jon Cortázar tras su paso por 
Karoshi, se profesionalizaron en 2012 después de haber 
creado multitud de éxito sos juegos para el MSXy etZX 
Spectrum, entre Eos que destacan La Corona Encantada 
{portada de Alfonso Azpiri incluida) e Invasión ofthe 
Zombie Monsters (con música del compositor César 
Astuditlo, "Geminólas"). Precisamente, éste último es el 
único juego que Relevo ha creado para Amstrad CPC hasta 
el momento, aunquesetrata de una obra imprescindible, 
mostrándonos un arcade de plataformas y acción con 
se rol! continuo. Jon explica que "fres desarrollar juegos 
para MSXy Spectrum, sólo nos quedaba el Amstrad para 
completar la tríada de ordenadores con ZQOque reinaron 
en este país en tos ochenta" puntualizando que "IQTZM 
para CPC no hubiera sido posible sin el apoyo de Pepe Vi la, 
Augusto Ruiz, David Don a iré y Mauri Muñoz". Actualmente, 
aunque la gran mayoría defans del CPC se tiren de los petos 
por ver co nversi ones de sus otro s tra baj osalordena dor d e 
Amstrad, la empresa está más enfocada en realizar juegos 
para consolas, como el exitoso Babaon! para PSVita (2015) 
y el ambicioso Mindtakerpsra PS4 que llegará en 2020. 































MADE IN SPAIN 


E t caso del alicantino Juan J. Martínez, 
más conocido como reidrac en Ea 
escena homebrew, es un poco peculiar, 
ya que, tras desarrollar diversos juegos 
para ZX Spectrum, decidió probar con 
eE CPC. "EsZSOcomoeE Spectrum y me 
pareció interesante, asi que probé y me 
gustó" nos comenta. Sus juegos para 
el ordenadorde Sinclair son de calidad 
notable, así que en CPC no se esperaba 
menos y no defraudó. Re id rae sigue 
mostrando su pasión por el ordenador 
de Sinclair, pero se le nota cierto cariño 
por el CPC. "En casa tenia un ZX +2A, 
pero en eícolegio aprendimos BASIC 
con CPC 6123. Además, un par de amigos 
tenianCPC, así que conocía e! sistema. 
Finalmente, y casi de casualidad, se me 
presentó ia oportunidad de adquirir un 
464 con monitor en color". 

Gracias a ello desarrolló su primer 
juego para eisistema en 2015,con 
Space Pest Control, uno de tos juegos 
presentados al #C PC Retro Dev de ese 


ni ítulUlQ IIHE t» 


año. Tras éste llegó la adaptación a CPC 
de uno de sus juegos deZX Spectrum, 
el puzie The Returo of Tractor \2Q}b) r 
mientras que en 2016 publicaron una 
aventura de plataformas y acción 
llamada Goideo Tari (2016), y un a re a de 
de plataformas llamado Mágica, los 
cuales se convierten, por méritos 
propios, en sus mejores producciones 
hasta el momento gradas a un enorme 
aum ento en la calidad de los mismos. 


de Alejandro del Campo "Rhino", 
programador del grupo, "volvimos a 
Ea escena con una demo de CPC por 
eí pique queteniamos los miembros 
deE equipo sobre cuál era la mejor 
plataforma de 8 bits". 

La demo, de más de once 
minutos, lleva el CPC al límite de 
sus posibilidades, demostrando la 
potencia real del ordenador británico. 
"Empecé a hacer efectos en Amstrad, 
que es eE ordenador con el que aprendí 
a programar, y de ahí salió Batman 
Forevef" concluye Rhiño. En dicha 
demo se podían ver todo tipo de efectos 
gráficos que la gente creía imposibles en 
el microordenador de ocho bits, pasando 
a la historia como una de las mejores 
demos técnicas realizadas en cualquier 


sistema. Actualmente se encuentran 
desarrollando su primer juego para CPC 
el cual será una adaptación del Pinbaff 
Dreamsde Amiga, con un apartado 
técnico brutal. Los des arrolla dores de 
esta joya son Rhino, Batman, Mac, Toni 
Gálvez, Dj Uno, McKIaín y AmoI demu. 
"Con Pinbatí Orearos queremos 
demostrar que Amstrad puede hacer 
juegos que parecen más propios de 16 
bits que de 8", finaliza Rhino. 

De momento se puede descargar 
una demo con la primera de las tablas 
y dárnoste de que el juego hace gala 
de un scrolf vertical nunca antes visto 
en un sistema de ocho bits,asícomo 
de un colorido que exprime al cien por 
cien Ea rica paleta gráfica del ordenador 
británico. 


C onocidos principalmente en la 

démose ene de Amiga, este grupo de 
andaluces se formó a principio de los 
90, contando entre sus tra bajos con la 
demo Batman Vuelve (1995). Tras un 
tiempo de descanso, el grupo volvió 
en 2011 con otra demo, pero esta vez 
para CPC: Batman Fúrever En palabras 






92 HC 





OBB MI 

' fc ' rao- • 

¥ ■-■■■! 

y i 

f i ' mu - 
■ ©er 

m m 

m 

*T¡ mm 

P 

* 













un debutante con mucho talento 


E l desarrollador barcelonés no había 
creado ni un solo Juego hasta la 
tercera edición del#CPCRetroDev, 
de la cual resultó vencedor absoluto 
con su Space Moves, una oda a la 
saga más imprescindible de DEnamíc. 
Toni cuenta que "de pequeño ya 
fantaseaba con programar un Juego 
para mí CPC 464cuando fuera 
mayor", lo cual se hizo realidad con 
Space jVíovesen el año 2015. "Casi 
treinta años después se me dio la 
oportunidad, ya quecoincídieron en 
el tiempo e!#CPCRetroDev, CPCTeEera 
y el sentimiento interno de que aún 


tenía pendientecumplir ese sueño de 
la infancia", concluye. Tras su primer 
Juego y éxito instantáneo, Toni, un 
desarroflador muy perfeccionista, 
decidió que podía y quería mejorar su 
ópera prima, así que se puso manos 
a la obra, añadiendo al proyecto 
al grafista Aíex Layunta, reputado 
d esa rro lia d or ho m e b rew pa ra ZX 
Spectrum,y manteniendo al genial 
músico McKIain. De este trío saldrá 
en breve el remake de Space Maves, 
con mejores gráficos, más enemigos, 
más niveles y mejor banda sonora. Un 
éxito asegurado. 


BITZARRO GAME5, 
empezar con buen pie 


J J GARCIA ARANDA 


ElLiaiFikJ 


E ste desarroiladormadrileño saltó a la palestra a 
principios de2016 gracias a una librería dedicada al 
Amstrad CPC, la cual sirve para crear juegos en Locomotiva 
BASIC de una manera que nunca antes se había visto en 
este sencillo lenguaje de programación. José Javier nos 
explicaba sus motivaciones: "¿Por qué programaren 2016 
para una máquina de 1984? Porque las limitaciones no son 
un problema sino una fuente de inspiración". 

Bajo el nombre de8BP <8 Bits de Poder), José Javier 
ha realizado diversas demos de juegos para mostrar tas 
capacidades de dicha librería, además de tres juegos 
completos que demuestran el poder de la misma: Muíante 
Montoya , Annunakiy Nibt'ru , todos lanzados en 2016. 

"Wfbiru es el juego quetodosquisimos hacercon 13 años en 
BASIC. Entonces nos faltaba 8BPy por eso he creado esta 
librería" nos comenta el desarrollador. 

Sin duda, esta librería ayudará, at igual que ha hecho Ea 
CPCTeEera de Fran Gallego, a que mucha gente se aníme a 
desarrollarjuegos para el ordenador de ocho bits de Alan 
Sugar, aunque en esta ocasión sea programando en BASIC, 
sin restarte ni un ápice de mérito, 


5 e trata deunodelosgruposmás r edent es en la escen a 
homebrew de CPC, fundado por el sevillano Jesús 
Mayoral "Mode 2" con el objetivo de desarrollarjuegos 
para su ordenador favorito. "Siempre he sido un amante 
del terror y tos vi de ojuegos estilo Nemesís tha Warlock 
o Infernal Runnery de las aventuras góticas francesas" 
explica Jesús. "Con este sello intento dar rienda suetta 
a este tipo de creaciones afgo más serias y truculentas" 
sentencia. Su ópera prima ha sido ZombíTerror Refoaded, 
una adaptación del conocido Zombí Terror que Kabuto 
Factory publicó originalmente para ZX Spectrum en el 
año 2014 y que en su versión CPC se ha enfocado masa 
Ea s el ásrc a s a ventu ra s co n versac Eo n a les d e fí n a les délos 
ochenta y principios de los noventa. En la actualidad se 
encuentran desarrollando La Visita , un nuevo proyecto 
que promete no dejar indiferente a nadie. Y no nos 
olvidemos de que Jesús es el responsable de Elevar a cabo 
Ea adaptación cepecera de Babaiiba , uno de los juegos que 
nunca tuvo versión comercial para Amstrad CPC y que, 
bajo el sello ESP Soft, verá la luz tarde o temprano con 
evidentes mejoras gráficas. 
























RETROBYTES PRODUCTOS, pasión por los 8 bits 
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E f estudio catalán, liderado durante casi 
toda su existencia por el polifacético 
Alex Layunta r se había dedicado 
única y exclusivamente ai desarropo 
de videojuegos para el ZX Spectrum, 
teniendo en su haber algunos de los 
m ef ores ju eg os h om eb rew creados 
para ef ordenador deSírCIrve StncEair: 
Souls (2013) r ZX Des troyer ( 2014 ) , The 
Tales ofGrvpp (201 &) o Fist-RO Fighter 
(20 1&), entre otros. A fin ates del año 
2015, tras conocer a Ton i Ramírez, 
deciden un ir fuerzas para desarrollar 


juegos en Amstrad CPC, empezando 
con el mencionado remake de5,f.we 
Moves, cuya portada ha corrido a cargo 
del prestigioso di bu ja ntee ilustrador 
Juan Giménez, autor de algunas de las 
mejores portadas de la Edad de Oro del 
software español, como Soí Negro } Toi 
Acid Gama o Guitlermo Telí. El remake 
de Spíice Mo ves sigue aún en desarrollo, 
y se espera su lanzamiento para algún 
momento de 2017. Mientras tanto, esta 
pareja, junto a José Antonio Martín en 
las labores musicales (el que fuera uno 


délos mejores compositores déla Edad 
Dorada con temas para Rescate Atíántida, 
AM.C, o Rt'sky Woods], realizaron 
O vité wd en 2016 con el fin de participar 
en la#CPCRetroDev del mismo año, 
logrando tres de los premios, incluidos 
el de mejor juego y el de mejor banda 
sonora. Además, Outfaws cuenta ya con 
una versión para la pistola Gunstick, 
emulando a un auténtico cowboy. 

En este2018 han publicado World War 
Simuiator Part fi y actu a Em ente e stá n 
desarrollando Jarfac. 


[EFECTO DIGITAL nueva savia 


D irectamente desde Cartagena 
nos llega este estudio liderado 
por Javy Fernández, más conocido 
como JavymetaP en la escena, y cuya 
virtud principal son lastremendas 
ganas con las que ha entrado en el 
homebrewcepecero. En sus propias 
palabras, empezó a desarrollar para la 
máquina de Alan Sugar porque "es el 
ordenador quetuve de pequeño y es 
mi pasión. Por eso creo juegos para 


este pequeño, pero a la vez grande 
de ocho bits". H asta ahora sólo tiene 
publicados dos juegos: ^/f <2016), 
una aventura conversacional clásica 
y Herpes Reseue (2016), un areadede 
plataformascon decenas de nivelesy 
personajes muy conocidos. Respecto 
al primero, se trata de una adaptación 
del conocido juego de plataformas 
publicado porOcean en 1091 para 
Amiga y que en esta ocasión cambia 


completamente de género. "Siempre 
me encantó Elf y,eon mi experiencia 
en aventuras conversaciones, decidí 
embarcarme en este loco proyecto" 
comenta Javy al respecto. Esta primera 
parte únicamente comprende el 
primer nivel del juego, asi que Defecto 
Digital está en pleno desarrollo de sus 
continuaciones, así como de diversos 
proyectos muy interesa ntes, como 
Virus Kiiier. 
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DANIEL CELEMIN, el rey del píxel 




E l reputado grafista Daniel Celemín es 
reconocido en la escena homebrew 
por haber realizado, junto a Manuel 
Pazos, las versiones MSX2 de Pos 
clásicos de Ultímate Píaythe Game 
Alien $(2008) y KnightLore (2009), 
además de tos maravillosos remakes de 
Capitán Sevilla y Sir Fred para PC y, por 
supuesto, el insuperable La Abadía de¡ 
Crimen Extensum también Junto a Pazos. 
Celemín también participó recientemente 
en el desarrollo del espectacular 
Profana Uon II: Escape from .4 ib y Simbel. 


Se trata de la continuación directa def 
mítico Abu Simbek Profanaron que 
Din a míe publicó en 1985, empezando 
justo allí donde terminó el original. En 
palabras del propio Daniel "hay tres 
juegos españoles queme llamaron 
mucho la atención de pequeño: SirFreó t 
La Abadía del Crimen y Abu SimbeL Y 
me faltaba hacer uno basado en este 
último, así que me he atrevido con una 
segunda parte que no deja de ser un 
homenajeaE original, a Dinamicy a ías 
partidas desesperantes que me eché 


con él". El resultado superó nuestras 
expectativas más ambiciosas, con 
Celemín forman do dúo con Javier García 
Navarro de 4MHzcomo programador. 

La pareja también está desarrollando 
el prlmertítulo deUPMGames para PC: 
Basket MasterManager. Si aún no habéis 
probado Profanaron ii: Escape from Abu 
Símbolos estáis perdiendo una de las 
experiencias más hermosas, y dlábolicas 
del catálogo de CPC. No en vano, el 
original de Dtnamfcya era conocido por 
su dificultad. Este no leva a la zaga. 


FRAN GALLEGO, doctor en CPC 



E ste profesor barcelonés afincado en 
Alicante, no sólo es el director técnico 
de ByteRealms, la marca de videojuegos 
de la Universidad de Alicante, sino 
también el fundador del certamen anual 
sobre desarrollo de nuevos juegos para 
el CPC,#CPCRetroDev,y eí creador de la 
CPCTefera, un conjunto de herramientas 
y bibliotecas para facilitar la creación de 
videojuegos para Amstrad CPC. "Creo 
juegos para CPC por pura pasión a ambos: 


a lacreadón dejuegosy al CPC" afirma 
rotundamente Fran. En su haber cuenta 
con diferentes obras para el ordenador de 
Alan Silgar, divididas en diferentes grupos. 
En Fremos, junto a Emilio Molina y Oscar 
Ferrer, tenemos Superrnan (iniciado en 
1996 pero presentado en 2014), Platform 
Ci/fíibtír(20l5) y the Humor (2015). 

En Cheesetea, junto a Héctor Linares, 
Joaquín Ferraras y su hermano Rafael 
Ga II ego, crea ro n ZReaims'BOBC (2015). 


Finalmente, este mismo año yjunto a Jon 
Cortázar de Relevo a Eos gráficos y Alberto 
J. González (elJoe McAlby de la Edad de 
Oro) de Abylight (ex de New Frontier y Bit 
Managers) como músico, desarrollaron 
Kung Fu Guns para la BrtBítJAMS en tan 
solo dos días. "El homebrew de CPC 
está despegando y tiene mucho futuro. 
CPCtelera y #CPCRetroDev sólo son 
pequeños ejemplos de lo que está por 
venir" sentencia Fran. 




























































MADE IN SPAIN 


RE IRUWORKS, ¡os reyes midas dei homebrew 


U n grupo tan numeroso como 

desbordante de calidad, cuya mayor 
parte desús miembros formaban 
parte de CEZ GS y que en 2009 crearon 
RetroWorks con Ea intención de seguir 
desarrollando juegos, todos ellos 
de altísima calidad. "RWseformó 
para disfrutar haciendo juegos para 
ordenadores antiguos y actuales, 
pero siempre con el estilo de antaño" 
explica uto pian, uno de sus fundad ores. 
La mayoría de su catálogo se divide 
entre juegos deZX Spectrum y MSX, 
destacando sobretodos ellos el 
insuperable ios Amores de Brunifda 
para el ordenador de Sinclair. Los 
usuarios de CPC también pueden estar 
orgullosos de ellos, gracias a que el 
grafista David Donaire "Da dirían "el 
programador José Vi la y el músico José 
Vicente Masó "Wyz", adaptaron en 2013 
deforma maravillosa la versión original 
de ZX Spectrum que Pag antipaco 
creó de su Teodoro na Sebe Valer de 


2010." Teodoro para CPC fue muy 
satisfactorio. Gracias a Pepe y Dadmen 
por fin pudimos sacarun juego para 
este ordenador" aclara utopian. Por 
otra parte, desde hace unos años, el 
programador Augusto Ruiz junto a 
David Donaire, están llevando a cabo 
una espectacular versión para CPC de 
Street Fígh ter tl f q ue p ro mete ser to d a 
una revolución en la escena cepecera. 
"Tuve un CPC de pequen o y David 
me propuso hacer el SfZpara este 


ordenador" explica Augusto al respecto 
para concluir que "desde entonces estoy 
reímplamentando todo y mejorando las 
rutinas". RW está formado por multitud 
de personas que se reparten los trabajos 
de manera excelente, lanzando sus 
juegos únicamente cuando ya hay poco 
margen de mejora, lo que tes reporta 
exe eí entes res ult ad o s en to da s s us 
producciones, alabadas por público y 
critica. En este mismo número podéis 
encontrar un reportaje dedicado a elEos, 


españoles creados por universitarios 
para las#CPCRetroDev, como Hete 
Boy de Carlos Sevila o The Grenades 
Conques! de SubXpíosion. Pacomix 
y Juan Esteban "sadl942" están 
detrás de CPC Bros , una interesante 
adaptación del SnowBras deToapfan. 

Kinkotsu, por su parte, empezó 
en 2015 un remake de Shinobi que 
pinta muy bien. En 2 01 6 Doomsday 
Productions publicaba su primer 
juego, una aventura conversacional 
llamada Doomsda y Lost Ech oes 
cuyo argumento deciencia ficción 
y sus preciosos gráficos en modo 1 
lo convierten en uno de los mejores 
juegos jamás creado en este género. 
Raúl Ortega Palacios, antiguo grafista 
de Din a míe, retomó una de sus obra s 
inacabadas: Alhembra Tetes, un juego 


que setuvo que cancelar a finales de la 
Edad de Oro pero que ahora ha vuelto 
a la vida y se espera su aparición para 
ZX Spectrum y Amstrad CPC. Alberto 
Rodríguez "Albertoven" publicaba 
l/ecror Vauks, un genial shooter 
vectorial, también en 2016, que hacia 
gala de una suavidad inusitada, tanto 
en el scroll horizontal como en el 
desplazamiento de nuestra nave. Por 
su parte, Rafa Castillo (azicuetano) 
ganó la #CPCRetroDev 2017 con el 
genial Babs's Falsee. Pero la cosa no 
se acaba aquí, y es quecada día se va 
sumando más gente a una escena que 
poco a poco va despuntando másy 
que se convierte en la exce pción que 
confirma la regla de que no siempre 
hubo un pasado mejor, sino que 
tenemos un futuro prometedor. 


L cosa no acaba aquí, ya que otros 
desarrolladores han realizado algún 
juego para CPC o están ahora mismo 
trabajando en ello. Óscar Sánchez 
"MochiFote" realizó en 2007 Me g te al 
Drop, una notable adaptación del puzle 
de Data East, mientras que Toní Pera 
hizo en 2015 la conversión a CPC de su 
propio El Cetro del Sol, una aventura 
conversacional creada originalmente 
para ZX Spectrum. Además, en 2013, 
Mikel Erauskin desarrolló Marrón 
en la Euskal Encounter, y todo esto 
sin olvidar las decenas de juegos 
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La historia de Hobby Consolas [y de los vldeojuegos que nos han acompañado] continúa. 
Prepárate a revivir momentos inolvidables, como el pulso entre PS2, XboxyGameCube, 
la ¡legada de ¡as nuevas consolas portátiles o auténticos fenómenos de masas, como Wii, 
Con una dosis de nostalgia y mucho humor. .... 
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ANIVERSARIO 


W Las lunas de Marte, Fabos y Deimos, asi como el mismísimo infierno, están lia bita dos por diez tipos de enemigos diferentes. 


S in Hovertank3D, Caiacomb3-D 
o el fundacional Wb/fenstein 3D : 
todos ellos de id Software, ahc 
ra mismo no estallamos hablando de 
Doom y lo que supuso en los 90. Jchn 
Carrnack, John Romeio (programad^ 
res), Adrián Carrnack (arista) yTom 
Hall (diseñador) fundaron id Software 
el 1 de febrero de 1991, aunque, antes, 
h ah an prog ra mado ju eg os' s ha re w are' 
de éxito para Soft disk, una revista men 
su ai en disquete. como Dangerous Da ve 
o CommanderKeen. Carrnack, inclu¬ 
so. desarrolló una rutina de scrdl late 
ra 1 pa ra F C que u ti 1: zó pa ra ntosfra r a 
Nintendo una versión de Super Mario 
Bros. 3en ordenador. Tras el gran éxito 
de Wdfenstem 3D , Carrnack y Romero 
querían ir ntas allá e. influenciados por 
el ambicioso F.FG Ultima Underworld: 


DOOM < 32X) 

Sólo contaba 
con diecisiete 
niveles y nótenla 
muh.i ni pantalla 
completa. 


1996 


DOOM (3D01 

Mismo es quema 
de niveles de 
Jaguar, pero p-aor 
fíame rate" y 
menor pantalla. 


CONDENA 
PARA CASI 
TODOS». 

El primer Boom salió 
en casi tocios los 
formatos y se incluyó 
en casi todas las 
entregas posteriores 


DOOM (JAGUAR! 

A pantalla completa 
y con 22 de los 27 
niveles del original 
de PC. más dos 
fases exclusivas. 


1995 


DOOM (SNES1 

Con c a it uc lio rojo en EC. U U. 
y negro en Europa. I lacia 
uso delchipSuper FX2 
y of rec ia 22 ni ve le s que 
re speta ba n e I es que ma PC. 


DOOM 

(PLAYSTATION] 

La versión más 
completa,con un 
total de 59 niveles. 
Usaba ■passwords". 


r ANO 1993 r COMPAÑÍA id Software V FORMATO PC, varios 

DOOM 

EL PADRE DE LOS EPS 


199 ? 


DOOM (SEDA 
SATURN) 

Como la versión 
de RS. pero con 
peor Trame late' 
y animaciones. 
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■ In ' á^prfclCiNAl 


WWW 5-Ww* 


f "UN JUEGO 
MUY ORIGI¬ 
NAL" Detrás de 
este animoso ti¬ 
tular y analizado 
seis meses des¬ 
pués del lanza¬ 
miento oficial, se 


r Y SUPER NINTENDO SE VISTIO DE ROJO. 

No nos referimos sób al color del cartucho en EE.UU y al¬ 
gunas versbnes de Australia Tres páginas para ensalzar 
la obra de Sculptued Software. ¿Qué nos haría el pobre 
Woffenstein para que siempre escribiéramos ^Wotfesteinl 


hacía justicia a 
una completa versión *PSX‘ que Incluía 59 niveles, que 
no 50, de The UfJimate Boom, Ooom ít y otros 


ASÍ LO VIVIMOS 


rHOBBY CONSOLAS 39/51/57 V AÑO 94/95/ 9G 


El genial Doom visitó nuestras páginas Infinidad de veces, 
pero las más recordadas fueron sus primeras Incursiones 
ene! terreno de las consolas ¡Todos queríamos un Doorri 


f BONITO 
TITULAR.- 

Y buen texto 
acompañaban a 
la segjnda ver¬ 
sión para con¬ 
sola dd mito 
de Id Software. 
‘Dejarán de ser 
sombras para 
convertirse en 
peligros de ojos 
rojos" y otras 
frases gloriosas 
que merece la 
pena releer hoy 
en día. 


Tíie Stygian Abyss, desarrollaron el mo¬ 
tor id Tech 1, o Doom Engine, que revo¬ 
lucionó el panorama del vídeojuego, en 
general, y el de ios FPS, en particular 

Con Boom, empezó todo 

El nuevo FPS de id Software, que apare¬ 
ció el LO de diciembre de 1993,presenta¬ 
ba una resolución de 323x200, diferen¬ 
tes alturas para lecho y suelo,mapeado 
de texturas, erecios de luz, sonido esté¬ 
reo y 35 frames por segundo. Y, lo más 
importante: no hacia falta tener un su¬ 
pe [ordenador, contaba con muí ti jugador 
para un máximo de cuatro jugadores, en 
cooperativo o competí tivo (popula rizó el 
té mu no 'Dea th ma :ch'), y los prime ros 
nueve niveles eran gratis. Su populari¬ 
dad ro-zó la locura, gracias a la posibili¬ 
dad de creare modificar partes deljue- 
g o í mapas, gráficos, soni do...) medí a n:e 


' WADs', lo que permitió a usuarios, y fu¬ 
turos programadores, crear sus propios 
ma pe ados y compara ríos. 

La inspiración para Poom previno, 
según sus creadores, de Al¡ertsy Po¬ 
sesión infernal, y nos ponía en la piel 
de un marine espacial fren re a fuerzas 
d lab ól lo asentas'un asde Marte, Pobos 
y Deimos, ast éeme en el mfierno. El 
Doom original contaba con 27 escena¬ 
rios-amplios, perfectamente anal; i en- 
tados y muy opresivos- agrupados en 
rres capítulos, una colección de ocho ar¬ 
mas (sierra mecánica y BFG9000 inclui¬ 
das), una decena de enemigos diferen- 
res y enfrentamientos con jetazos. Una 
versión mejorad a, Th e Ultímate Doom, 
apareció en 1395 e incluyó un cuarto ca¬ 
pitulo. El miro de Doom forjador de ios 
F FS „ h a visi ra do i a s su ce siva s ge n era - 
clones de consola desde entonces. 


SU ORIGEN SHAREWARE, LAS 
OPCIONES MULTI JUGADOR Y LOS 
WADS ENCUMBRARON A DOOM 


DOOM ÍXBOX 36Qj 

En Xbox Live, oon 
los cu atro episodios 
completos de The 
Ultímate Doom. Varios 
modos gráficos y online 


DOOM 3BFG ED, 

Esta versión mejorada 
de Doom 3 para P£3 y 
Xbox 360 incluía rtie 
tfüimaíe Doom y Doom 
it; Heifon Eanh. 


DOOM 

Impresionante reboot 
para PS4. Xbox One. PC 
y Ewitch. que expbt a ba 
al máximo el poderío del 
motor ¡d Tech 6. 


2016 


DOOM 64 

Un "sp'in-off de la serie, 
de sa riel la do du ra lite t re s 
años porMidway. que 
contaba con 32 niveles y 
olvidaba el mult¡jugador. 


DOOM |OBA) 

Basado en la versión 
de Jaguar a la hora 
de representarlos 
ni'/eles. Con multi y un 
montón de censura. 


DOOM 3 (XBOX) 
La edición 

coleccionista incluía 
The Uttimate Doom, 
Doom jV y un par de 
nuevos niveles. 


, — i 

4?*m 
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¥ AÑO 1993 


COMPAÑÍA Lúea EVuts ^FORMATOS PC, Mac, PlayStatiün 4. PlayBtaiion Vita 


UNA AVENTURA DE LAS DE VERDAD 


U nnerd. una estudiante de medicina 
algo trastornad a y un "pipa" amante 
del he avy metal s e unie ion hace y a 
2,5 años para saivar al mundo de un malvado 
tentáculo. ¿Habíais visto antes un argumento 
tan sumamente friki? 

ft/fómac mansión se batía convertido en 
uno de [os éxitos de 1387. gracias a unos grá¬ 
teos, des arrollo y sentido dei humor que con¬ 
quistaron tanto a la critica como al público, al 
igual que su practico sistema de juego. 

La aventura gráfica iba camino de ser un 
género que viviría una época dorada en los 
a ños ven id e ros, y v eí a c orno Lu ca s f 1 1 m G a- 
mes y Sierra On-Lme se disputaban su lide¬ 
rato produciendo senes maravillosas, como 
MojiJícyísJanrf, indiana Jones, King's Quest 
y Gabriel Knight. Lanzada en 1333 como la 
inevitable segunda parte de Maniac Man¬ 
den. Day of the Tentacle y su argumento gi¬ 
ran en torno ai Tentáculo Púrpura, un per¬ 
sonaje aparecido en el primer juego y que 
ahora, tras beber un lodo tóxico, se ha 


convertido en un ser deseoso de conquistar 
y someter ai mundo. 

Fara evitar que el Dr. Fred [otro viejo co¬ 
nocido) io mate para solucionar el proble¬ 
ma, el Tentáculo Verde (amigo dei primero, 
aunque con buenas intenciones) pide ayuda 
para escapara Bemard, Láveme y Hoagie, 
nuestros tres protagonistas, los cuales con¬ 
siguen que ambos apéndices se salven. Fero 
esto no hace cambiar de opinión ai malva¬ 
do purpúreo, por lo que el Dr. Fred planea 
enviar a ios tres 'libertadores' ai pasado en 
unas máquinas del tiempo de su invención, 
un día antes de que el no tan villano tentá¬ 
culo por entonces beba el iodo y asi impedir 
la catástrofe. 

A través del tiempo 

La idea sale mal, ya que uno es enviado aun 
futuro donde nuestro maligno ha dominado eí 
mundo, otro es mandado a un pasado donde 
ios Estados Unidos se están fundando como 
nación y el tercero se queda en el presente. 


Yes aquí donde entrábamos nosotros, con el 
objetivo de volver a reunirá los protagonistas 
e impedir que el mal triunfara, no sin antes 
vivir situaciones de lo más absurdas mientras 
ios tres colaboraban para llegar a bu en puer¬ 
to. Ba si ca me nte, d ebi a mes h abla r con otros 
personaje s y conse g ui r uti li za r obj ecos de la 
forma correcta,empleando el conocido 'point 
and clsck'i con el puntero del ratón seleccio¬ 
nábamos en pantalla lo que queríamos hacer 
y sobre qué o qui én re al iz ario. La meo ánic a 
permitía olvidarse de un control complejo y 
centrarse en la historia. 

Esta sencillez, junto aun nivel técnico altí¬ 
simo y un guión de lo mejor del momento, fue 
lo que situó a Dayof the 7enfade como una 
de las mejores aventuras gráficas que haya¬ 
mos podido jugar. En pocas palabras, mejoró 
lo que hizo grande a Maniac Mansión, contri¬ 
buyó a convertir en leyenda una saga de sólo 
dos capítulos y le dio un empujones:to a Tím 
Scbafer, uno de sus creadores, ai olimpo de ios 
gurú s d e los ve de ojue g os. 


DAY OF THE TENTACLE 
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LA PALABRA DE MODA: MULTIMEDIA I ■ 

■pr SI VI AJ AMOS 25 AÑOS Al RAS enel tiempo, uno de los términos que mas se esc u- « t J| 

ch aba n en el ámbito audiovisual era" muhlmeda". En 1982 se ha bía lanzado el CD como 
soporte de audto, pero su aplicación de cara a almacenar datos se extendió unos pocos años 
después. Con ella llegó la popJartzactan de la palabra en cuestión, utilizándose para referirse 
a ta extensión del nuevo formato para editar (además de música) películas, libros, contenido 
mixto y, cómo no, vfctaq)uegos. Day of the Tentade nof ue el primer título publicado en CD-ROh^ 
pero sí hizo buen uso de las nuevas posibilidades que otorgaba su enorme capacidad de alma- ^ 1 
cena miento, k> que permitió poner voces a las casi 5000 líneas de diálogo del juego. De todos 
modos, y como era de esperar, el lanzamiento también se pFodi|o en tas populares discos de 31/2 (concreta¬ 
mente ocupaba seis de ellos, aunque las voces quedaron excluidas), ya que tas unidades lectoras de discos 
compactos eran muy caras en aqueta época y pocos usuarios de ordenador podían permitirse comprar 
una. actualizando el precio con la inflación, adía de hoy á coste estaría cercano a tas 400 euros, 
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f ANO 1993 


f COMPAÑÍA NAP^CD ^ FORMATOS Arcade, PlEsyStstmn 


na vez que La tecnología permitió re¬ 
crear fielmente las sensaciones de las 
competiciones "motorizadas", este ge¬ 
nero comenzó a ganar adeptos muy rápida¬ 
mente. El lanzamiento de Playstation seria el 
inicio de este fenómeno. 

A fEnales de 1392. Sega puso en los salo¬ 
nes recreativos Wíua .Racrng. un titulo que 
conjuntaba perfectamente calidad té o ruca, 
jug abril dad, cierto grado de realismo (aunque, 
claro esta, el componente a rea de dominaba) 
y sensaciones logradas en gran parte gracias 
a unos convincentes gráficos poligonales con 
perspectiva en 3D. Una nueva era en los jue¬ 
gos de carreras había comenzado, loque no 
hizo mas que consolidarse cuando de nuevo 
Sega, un año más tarde, hizo debutar en las 
'salas de máquinas' uno de ios juegos de ma¬ 
yor éxito de toda su histeria: Daylorra USA. 
Pero, volviendo al momento del lanzamiento 
de Vjrtua Raang. Na meo estaba trabajando 
en un titulo que mejoraría sustancialmente i o 
visto en ese juego y que, poco tiempo después, 
supondría la llegada a las casas de los jugo- 


na s del primer titulo del genero en aunar una 
jugabilidad muy directa y un detalle técnico 
que asombraba, debido a su sensación de ve¬ 
locidad y la fluidez en sus movimientos. 

No podía ser otro que fíidge Hacer, el cual 
vio la luz en los recreativos en el año 3 3. 
para posteriormente acompañarla salida 
al mercado de Playstation en 1334. Su elec¬ 
ción como titulo bandera no pudo ser mas 
acertada, ya que fue el juego más vendido 
de esa primera hornada y el mas destaca- 
ble a nivel técnico, en una consola que su¬ 
ponía la primera incursión de Sony en ios 
video juegos y que buscaba 'estrenarse' con 
títulos que dieran un salto cualitativo sobre 
la época de los 16 bits. 

El derrape convertido en un arte 

Podíamos disfrutar de una conversión casi 
perfecta de una recreativa por primera vez 
[si exceptuamos Virtua Fighter para Saturn, 
que se puso a la venta unos días antes en Ja¬ 
pón). con el añadido además de una vista en 
tercera persona no presente en el original. 


Su 'maquinara' música nos acompañaba en 
cada carrera, en la que ios derrapes intermi¬ 
nal; les y una tremenda sensación de ve bel¬ 
dad protagonizaban cada vuelta al circuito, lo 
que ie daba un toque muy are a de y dejaba la 
simulación casi fuera déla ecuación. Corría¬ 
mos en trazados de dificultad creciente junto 
a otros once coches, competíamos centra el 
c ron o y desbloqueábamos el modo espejo pa¬ 
ra ampliar el número de circuitos. Sin duda, 
era la experiencia arcade en casa. 

Aún asi. el juego no era perfecto. Las di¬ 
ferencias entre los coches que podíamos 
seleccionar eran casi estéticas, la máquina 
tenia movimientos predecibles y. sobretodo, 
la falta de un modo para dos jugadores era 
especialmente dolorosa. De todos modos, 
su presencia influyó muy positivamente en 
la recepción de la nueva consola de Sony 
y. aunque con el tiempo la saga ha perdido 
mucha fuerza tanto en consolas como en 
ios recreativos, su impacto en aquel mo¬ 
mento y su influencia sobre títulos posterio¬ 
res está fuera de toda duda. 


RIDGE RACER 

CARRERAS PARA TRIUNFAR EN LOS HOGARES 
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nameo narrea 


r DESPUÉS DE UNA PLACA MAS MODESTA en cuanto a sus especificaciones y 
los títulos que "parló" (Air Combar figura correo el más destaca ble) como fue la System 
21, Narnco desarrolló su sucesora multiplicando por dos cada ixia de sus características 
técnicas. Elestreno de la System 22 b protagonizó el juego que nos ocupa, y k> hizo con 
el típico mueble con asiento, volante y un monitor de 33 pulgadas, aunque una versión 
contres pantallas también estuvo disponible, con lr es pectac liar vista panorámica. El 
tope de realismo se logró con la versión "Ful! Se ale", en la que el jugador se sentaba en un 
auténtico Mazda MX-5 y cortfrolaba el juego con el volarte, cambio y pedales del vehículo, 
mientras m proyector mandaba la Imagen a tres pantallas de más de tres metros de an- 
choy salía aire y sonido del Interior del coche, simulando el vierto y los efectos sonoros 
Otros títulos <q*e nacieron bajo el amparo de esta placa fueron Atpine Rarpr. Air Combar 
22, Ace Drivery Time Crisis, siendo este último el más popular de todos ellos. 


NAMCO Y SU SYSTEM 22 
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CABAL 


COMBINAR PARA INNOVAR 



C re ar una nu eva fórmula juqable no de - 
pende exclusivamente de La originali¬ 
dad que pongamos sobre ella. Mezclar 
varios ingredientes ya conocidos y añadir 
alguno nuevo también es, en muchas ocasio¬ 
nes, sinónimo de éxito en los videojuegos. 

Hace un cuarto de siglo ya habíamos re¬ 
suelto ' di g i :a l men te 1 nu estra s di fe re na asa 
tiros con ejércitos y guerrillas de todo tipo, e 
incluso la utilización de una mirilla para tal 
fin no resultaba ninguna novedad. Títulos 
como Commando, Ikaii Warriors y Opera fian 
Woií nos ofrecían eso antes de la llegada de 
Cabal al mercado recreativo en 1988. aunque 
sus desarrolla dores quisieron dañe un toque 
diferente a un juego cuyo argumento y fina¬ 
lidad era La misma que tenían otros tantos 
productos déla época: acabar con todos Los 
enemigos de cada zona que visitábamos pa¬ 
ra poder avanzar hacíala siguiente. 

El caso es que el primer titulo de TAD Cor¬ 
poration, compañía de historia muy corta y 
creadora también de Toki, no resultaba des- 
tacable en cuanto a su nivel técnico y ello 


hacia que el acabado gráfico llamara poco 
la atención en ios arcades (de cara a atraer 
a 1 os pri me ros ju g a dore s). pe ro una ve z p ro¬ 
ba da su propuesta se mostraba como un 
videojuego tremendamente adictivo, que 
explotaba recetas desarrolladas y añadía de¬ 
talles entonces novedosos, como poner en 
pantalla a nuestro personaje a! mismo tiem¬ 
po que la mirilla y poder desplazar ambos 
elementos para disparar y evitar los proyec¬ 
tiles enemigos. 

Un ejercite de des 

El hecho de que esas dos acciones no pudié¬ 
ramos realizarlas simultáneamente y que la 
pantalla no fuera móvil Le otorgaba a Cabal 
un componente estratégico que otros títulos 
no tenían. Ademas, podíamos parapetarnos 
tras ciertos elementos que iban siendo des¬ 
truidos y teníamos La capacidad de acabar 
con las construcciones enemigas. Lo que ale¬ 
jaba la atención del puro hecho de disparar 
a todo lo que se moviese. Y la utilización de 
un trackball [tiempo después Llegaron revi¬ 


siones de la recreativa con joystick) termi¬ 
naba de darle al juego un componente re¬ 
belde en comparación con Lo que ofrecía La 
competencia. 

Veinte pantallas que podíamos recorrer 
a dobles, vehículos enemigos, jefes finales, 
armas más potentes que recoger y el ya cla¬ 
sico movimiento rodante para evitar dispa¬ 
ros redondeaban el resultado final y lo con¬ 
vertían en uno de los títulos más completos 
del momento. Asi, y como consecuencia de 
su buen hacer en Los arcade, las conversio¬ 
nes llegaron a cas: todos los sistemas que 
habitaban nuestras casas a finales de los 
ochenta, siendo las de Amiga, Atari ST. NES 
y Commodore 64 las mejores de todas ellas. 

Sin duda, esa 'invasión doméstica' fue 
una buena manera de seguir experimen¬ 
tan do un juego directo e innovador, que fue 
considerado como una referencia para otros 
que llegarían después, pero al mismo tiempo 
provocó opiniones diversas y no recibió el 
apoyo unánime que si disfrutaron otros títu¬ 
los actualmente considerados clasicos. 
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INSERI COIN 



LA GUERRA DE LOS CLONES 

r OE FORMA HABITUAL la imitación de un producto suele ser factor 
i ndi catlw de su éxito. Cabal no fue un bombazo, pero si tuvo la suficiente 
repercusión como para que varios títulos siguieran su ejemplo El mismo 1988 vio 
llegar Devastoíors, Juego de Kona mi que era una mezda de las fases 3D de Contra 
y lo visto en Cabal, conel añadido de un scroll en profundidad. Un año más tarde, 
tanto Rambo tu (derecha) como Dyriamite Duke seguirían explotando la fórmula, 
añadiendo el segundo momentos en los que había que liarse a golpes conciertos 
enemigos Ya en 1990tendríamos NAM-1Q75 (el primer Juego para Neo Geo) 
y también B(ood Bros., desarrollado porTAD Corporation a modo de secuela 
espiritual de su títub estrella con una mecánica casi calcada. Y como último 
destacado, witd Cvns llegó en 1994 a Super Nintendo y resultó ser m divertido 
trttJo que también tomaba prestado del "ambierttllb" del gran Sunset Riders. 
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r ANO 1988 ^ COMPAÑÍA Konami ^ FORMATOS Arcada 


HOT CHASE 

RAZONES PARA CORRER 


A demás de para ganar - carreras, a fina¬ 
les de los años 80 no te niamc-s motiva¬ 
ciones adicionales cuando nos ponía¬ 
mos al mando de un juego de coches. Konami 
quiso añadirles salsa y se sacó del sombrero 
un titulo que no dejó indiferente a nadie. 

No fue el primero, aunque si uno de los ar¬ 
cadas de velocidad que estrenóla tendencia 
de dorar de argumento ai simple hecho de 
surcar la carrerera tan rápido cemopudié- 
semos. El objetivo de Hot Chase consis ría en 
alcanzar el próximo checkpoint de nuestro 
recorrido para añadir segundos aun cronó¬ 
metro que nos indicaba el tiempo de juego 
que nos restaba, algo ya clásico en aque¬ 
llos años y que provocaba el fin de la partida 
cuando llegaba a cero,pero ahora esto se veía 
motivado por un guión que estipulaba que 
nuestro coche llevaba una bomba que baria 
explosión si nos quedábamos sin segundos 
en el contador. 

Soldados y helicópteros del ejército ai que 
habíamos robado el estiloso prototipo (un 
plagio del Porsche 959] trataban de impedir 


nuestra buida a base de tiros y teníamos que 
evitar el denso tráfico y ios obstáculos que 
encontrábamos por el camino, aunque estos 
elementos no aportaban la originalidad que 
se buscaba ya que. al fin y al cabo, teníamos 
que hacer lo mismo que en otros ti fui os del 
genero. Además, su polémico parecido con 
Chase B .Q e inferior popularidad tampoco 
ayudaron, si bien es justo recordar que am¬ 
bos juegos salieron al mercado a lo largo del 
mismo año y es difícil saber si hubo copia de 
por medio. 

Todos contra el Porsche 950 

Lo cierto es que Hot Chase era un titulo agra¬ 
dable de jugar, pero no invitaba a hacerlo 
cuando sondeábanlos el salón recreativo. Su 
mueble vertical con volante, pedales y cam¬ 
bio no resultaba llamativo y lo que veíamos 
en pantalla tampoco, dado que el nivel gráfi¬ 
co alcanzado no destacaba especialmente y 
la sensación de velocidad se veía superada 
por títulos incluso ianzados años antes. Eso 
si. la banda sonora destilaba calidad, los es¬ 


cenarios por los que discurrían i as carreteras 
resu It ab a n va ri ad os y o oiorí stas y ac ababa 
siendo adictivo cuando nos poníamos a ello, 
aunque, como decimos, costaba hacerlo da¬ 
do que había otras propuestas en el panora¬ 
ma aro ade que aportaban mayores velocidad 
o acción, campos en los que el titulo que nos 
ocupa quedó lamentablemente a medias. 

De lo que si andaba sobrado era de dificul¬ 
tad. ya que los últimos niveles estaban reple¬ 
tos de enemigos y obstáculos, y la brusquedad 
de* scalmg complicaba aun mas las cosas. No 
obstante,si dejamos de lado todos estos fac¬ 
tores y consideramos el numero de conver¬ 
siones que protagonizaba un aro ade como el 
b a re mo apropt a do para calificar un. titulo co¬ 
mo éxito o fracaso, no dudaríamos en afirmar 
que ei juego de Konami se dio un castañazo 
rotundo. Ni una sda plataforma doméstica 
vio en sus Circuit os al glamoures o 959, pero 
curiosamente Hot Chase tuvo una base de se¬ 
guidores bastante amplia que estaría dispues¬ 
ta a rebatir esa afirmación con energía y has¬ 
ta sus últimas consecuencias. 
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PREVIOS Y COETANEOS 

r DOS AÑOS ANTES DEL LANZAMIENTO de Hot Chase, y corrpar- 
tlendo la misma base técnica, Konaml puso en los arcadas WEC Le Mans 
24. Ainque su jugabilidadera la clásica presente en irt título de cañeras, a nivel 
comercial funcionó bien y las críticas fueron positivas, aigo qje se mantuvo en 
gran medida cuando llegaron los ports para Spectrum, Arrostrad, Commodere y 
MSX. Este }uego siempre fue una pequeña sombra sobre el titilo que hoy nos 
ocipa, pero el que verdaderamente "ayudó" a taparlo fue Chase H Q. La producción 
de Taito vio la luz sólo unos meses antes que Hof Chase y rápidamente se hizo 
un hueco en bs recreativos, gracias a una eqiillbrada mezcla de carreras contra 
el rebj y acción peliculera. Las consolas y ordenadores del momento recibieron 
sus respectivas conversones, y esto ayudó a hacer de él uno de bs juegos de 
coches más recordados de aqjella década. 
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f CQM PAÑ i A □ b me lot P FQR NI AT OS M e g a D ri ve 


SHINING FORCE 2 

EN EL BANDO EQUIVOCADO 


L os L6bils coronaron un género como el 
del rol gracias a enormes producciones, 
aunque una de las dos plataformas que 
luchar on por conquistar nuestro hogar fue 
la clara ganadora por la calidad de los titules 
que acogió en sus circuitos. 

No cabe duda que la generación que alen¬ 
tó la pelea entre Mega Dnve y Supe; Ninten¬ 
do fue la que despertó el gusto por los PPG a 
gran cantidad de jugadores. La mayor parte 
de los títulos rompedores en el genero fue 
lanzada cuando hablan transcurrido unos 
años desde que esas consolas llegaron al 
mercado, y especialmente si nos centramos 
en su desembarco en Europa, debido a los 
retrasos que sufríamos en recibir muchas 
producciones desde Japón. 

El caso de Shining Forcé U encaja en esa 
situación, ya que salió en su país de origen a 
finales de 1393, pero no seria hasta el verano 
siguiente cuando lo pudimos catar por estos 
lares. Mientras que los usuarios del 'Cerebro 
de la Bestia' venían disfrutando ya de ;ue- 
gos como la tercera entrega de Zclda y otros 


(mas aún si tenían la posibilidad de jugar a 
títulos importados), los seguidores de Sega 
tenían un elenco mucho menor dentro del 
cual poder elegir. El enfoque más arcade que 
siempre había mostrado Mega Dnve. unido 
al poco éxito que el sistema estaba teniendo 
en el país nipón (cuna del PPG en consola), 
hicieron que los desarrolla dores autóctonos 
se fijaran en Super Nintendo como la pla¬ 
taforma ideal para poner ene! mercado sus 
creaciones role ras. 

Un clásico gestado en Camelo! 

Shining Forcé U fue 'pando" por la que hoy 
conocemos como Camelot, la mítica desa¬ 
rregla dora que volcó sus primeros años en 
Sega para luego pasarse ai bando de Ninten¬ 
do. La saga a la que pertenecía ya tenia algu¬ 
nos títulos en su haber y otros llegaron des¬ 
pués, pero la personalidad que destilaba esta 
entrega y el momento en el que apareció la 
marcaron como la mejor de toda la serie y, 
junto a Phantasy Star iV, como la produc¬ 
ción de rol mas importante que se lanzó pa¬ 


ra Mega Orive. Mejoraba i o visto en el primer 
Shínmg Forcé y en otros títulos de! genero, 
desarrollaba una historia épica y presentaba 
un elenco de personajes con mucha perso¬ 
nalidad de entre ios cuales destacaba Peter. 
el majestuoso fénix. Además, el control y ios 
me ñus eran simples y ayudaban a disfrutar 
de una jugabihdad limpia, algo básico en un 
juego de rol táctico. 

Las treinta horas que había que invertir 
para completado se convertían en una deli¬ 
cia y una experiencia empática hacia los hé¬ 
roes de nuestro grupo, algo que hasta enton¬ 
ces parecía exclusivo de los poseedores de 
la consola rival. El PPG se estaba asentando 
como uno de ios géneros que mas seguido¬ 
res ganaría y Shining Forcé U contribuyó a 
ello, no sólo por haber satisfecho a los juga¬ 
dores de una plataforma donde escaseaban 
estas experiencias, sino especialmente pa¬ 
ra los europeos por ser uno de esos títulos 
que no se quedo en Japón o Estados Unidos. 
Aunque costara 12.000 pesetas (unos 120 eu 
ros de hoy) y estuviera en ingles. 
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EL RESTO DEL GRUPO 

F AL IGUAL QUE OCURRIÓ EN SU PER NINTENDO . y oomoconse- 
cu encía de su éxito en ese sistema, los RPG acabaron llega ndo en buen nú¬ 
mero a Mega Drtve. Salvo con el salto de la serte Phantasy Star a la 16 bits de Sega 
con su segunda entrega en 1989, el grueso de los títulos rompedores del género 
aterrizaría a partir del arlo 92. Así lo hizo Sñtoirtg Forcé y, aunque noera el juego 
debut de la saga, sí estableció las bases para b que seria el luego que nos ocupa 
y su tercera parte (que acabaría saltando a Sega Satum) Lanctetetícer también fue 
publicado ese mismo año (todavía se recuerda á "trauma 11 por su llegada a Europa, 
aunque no a España) y Pharrtasy Star tV (derecha) se lanzó en 1993, completando 
á grupo The Story Qf Thor t m\ año después y Ught Crusaderen 1995 Un grupo 
heterogéneo dentro del rol, y con personalidad, aunque b tuvo muy complicado 
para competir en popularidad con el aluvión decartuchos RPG paraSNES . 
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Tr COMPAÑIA Factor 5. LucssArts F FORMATOS Ni riten do 64, PC 


wars ROGUE SQUADRON 

UN SUEÑO POR FIN REALIZADO 


L a franquicia creada por George Lucas 
nos habia regalado tirulos de gran cali¬ 
dad basados en la trilogía original, pe¬ 
ro no seria hasta bien entrados los años 50 
cuando pudimos disfrutar de los combates 
aéreos en todo su esplendor. 

Aunque quede mal reconocerlo, el aspec¬ 
to técnico resulta fundamental a la hora de 
reproducir ciertas experiencias cuando nos 
ponemos a los mandos de nuestra consola. 
Hoy día este detalle parece olvidado, pero si 
echamos la vista atrás nos toparemos con 
multitud de ejemplos como los que podemos 
extraer de la legión de videojuegos basados 
en La Guerra de las Galaxias. 

Si nos emocionamos al ver los combates 
entre naves espaciales que nos presentaban 
las películas, difícilmente podíamos replicar 
esas sensaciones con los títulos que se pu¬ 
blicaron en los años ochenta y apenas seria¬ 
mos capaces de rescatar algún ejemplo que 
rompiera con esa tónica (como el a rea de 
que Atan puso en ios salones en 1383). No 
seria hasta el año 33 cuando coincidieron 


dos títulos que representarían la primera ex¬ 
periencia 'de verdad’ a los mandos de esas 
naves espaciales que tanto nos gustaban: 
Star Wars:X-Wing en ordenadores y Star 
IVars Aicade en ios recreativos. 

El milagro de Factor 5 

Pero... ¿Qué pasaba con las consolas? Su 
apartado técnico por aquel entonces no era 
capaz de llegar ai nivel de las anteriores 
maquinas, por lo que hubo que esperar a 
que apareciera la siguiente generación. 

Salvo el regular Star Wars: Rebel Assiw.lt 
II: The Hidden Empire que visitó Playstation 
en 1335.no seria hasta tres años más tarde 
cuando Nintendo 64 acogiera el titulo que 
mejor pondría en nuestras manos lo que 
antes sólo habíamos visto en el eme o en 
nuestro VMS. La consola era capaz de mo¬ 
ver mundos generados en 30 como ninguna 
otra hasta entonces y esto se reflejaba en 
la calidad que alcanzaban las batallas, las 
cuales tenían lugar durante quince misio¬ 
nes (más algunas otras ocultas). El sueño de 


pilotar las naves rebeldes cobraba vida y su 
variedad y diferenciado control añadía inte¬ 
rés ai desarrollo, durante el cual el guión en 
si casi perdía todo el interés para que nos 
centráramos en las tareas de cada misión 
(destruir objetivos o proteger aliados, por 
ejemplo). S[ a todo ello le sumábamos esce¬ 
narios de gran tamaño y muchos enemigos, 
el circulo cuadraba sin mucho esfuerzo. 

Sin embargo, no todo fue de color de ro¬ 
sa. La falta de combate espacial (algo que 
se solucionaría en el excelente /fogucLea¬ 
der para G a me Cube) fue un gran punto en 
su contra, además de la ausencia de algo 
tan clásico ya por entonces en Nintendo 
64 como un modo muid jugador, una velo¬ 
cidad de desplazamiento de las naves re¬ 
ducida (y un framerate más bien bajo) y la 
necesidad del Expansión Pak para jugar en 
alta resolución. Pero todo ello poco impor¬ 
taba silos fansde la saga de ciencia ñcctón 
más popular del mundo habían encontrado 
al fin un videojuego que transmitía loque 
prometía. 
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UNA TRILOGÍA DE LUJO 


F AÑ05 ANTES DE QUE ROGUE SÜUADRQh llegara al mer¬ 
cado, la trilogía original fue llevada a Sos circuitos deSiper Nintendo 
en tres excelentes titulas que se agruparon bajo la denominación Super 
Star Wors Vieron la luz de manera consecutiva y con un año de diferencia 
(empezando en 1992 y acabando en 1994) y basaban su)ugabilldad &i las 
plataformas y la acción a lo que se añadía la opcion de controlar a varios 
personajes de las películas y también fases en las que manejábamos naves 
y vehículos (bien puestas en escena gracias al Modo 7). Las criticas fueron 
positivas y cornerctalmente funcionaron muy bien, consiguiendo además 
revivir el Interés poF una franquicia que parecía haber finalizado diez años 
atrás. Como curiosidad, la última entrega tuvo una versión reducida y 
menos compleja que se lanzó para Garre Boy y Garre Gear. 
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MYSTICAL NINJA 

STARRING GOEMON 

UN CLÁSICO REPLETO DE HUMOR 


ras su gloriosa época de SNES, Konami 
supo mantener el tipo en la genera¬ 
ción de los 32/64 bits. En esos tiempos 
continuó alumbrando aventuras deGoemon 
ÍMysticdi Ninp) y esta de Nintendo 64 se si¬ 
gue considerando una de las mejores. 

Con la iiegada de las consolas de 32 y 64 
bits, muchas leyendas del video juego salta¬ 
ron a los entornes 3D. Supes Mario 64 fue la 
punta de lanza, un juego que sorprendió por 
i o bien que supo adaptar y engordar el clásico 
desarrollo plataformero a un mundo abierto y 
en 3D. Fero Nintendo no fue la única. Konami 
también tenia grandes nombres propios dis¬ 
puestos a saltar a los entornos 3D. 

Uno de ellos era Goemon, una personaje 
algo desconocido en Occidente, pero que en 
Japón era toda una institución, en parte por¬ 
que revivía la época feudal nipona y suíd- 
clore con un arrollad cr sentido del humor. Y a 
k en SNES fue el protagonista de algunas de las 


mejores aventuras del sistema (una de ellas 
saltó el charco bajo el titulo de 7fie Legend of 
I'Aystical Ninja, quiza en un intento de llamar 
la atención de los fans de Zeída), donde ya se 
introdujeron a los principales personajes: el 
protagonista, Goemon, y su inseparable com¬ 
pañero, el vago y tragaldabas Ebisumaru (se 
podía jugar a dobles en la misma con sol ai. 

Su desembarco en M64 continuó ahondan¬ 
do en el estilo de juego visto en SNES, es decir, 
una aventura de acción con toques plata for¬ 
meros. pueblos repletos de tiendas, persona¬ 
jes con tos que hablar, mmí juegos, jefes fina¬ 
les... Un explosivo combinado que se adaptó 
a bien a la nueva máquina de Nintendo, aña¬ 
diendo una alocada historia y algunas intere¬ 
santes novedades, comovamos a ver. 

Inolvidable Impact 

Su trama nos traslada, una vez mas. a una 
ficticia visión de la era Edo nipona,con Goe¬ 


mon viví end otra nqui la me nte e n Ce do Town 
hasta que un buen día aparece un objeto vo¬ 
la der conforma de melocotón que dispara 
un extraño láser al castillo Cedo (residencia 
del señor feudal y su hija), transformándolo 
en u na c en st ruc ci ón tipie ame nte eu rope a. E1 
causante es el Barón, uno de los miembros de 
la 'Banda de los Cuatro", un grupo amante de 
la moda y el estilo que quieren cambiar Japón 
y convertirlo en un occidental iza do escenario 
donde mostrar sus habilidades. El castillo es 
sólo el primer paso,pero Goemon decide ac¬ 
tuar para pararlos. Y. aunque la opción de jue¬ 
go cooperativo no está presente, si podemos 
cambiar entre cuatro personajes en cualquier 
momento. Aparte de Goemon y Ebisumaru. 
también están presentes Yae (una ni ni a de 
pelo verde) y Sasuke, un robot ninja. Algunos 
personajes de ia sene también vuelven, como 
Wíse Man, el creador de Sasuke. 

Su desarrollo a menudo se cataloga como 




















UN LADRÓN 

CON MUCHO PASADO 


r CON CASI 40 JUEGOS a sus espaldas, repartidos en sistemas 
tan dispares como máquinas recreativas (desde arcades a pachinkos), 
pasando por Famkrom, MSX-2, SNES, handhetds LCD (a b Game & Watch), 
Playstation y PS2 o bs más recientes teléfonos móviles, Goemon es -o 
mejor dicho, ha sido- toda uta Institución en Japón. Prácticamente no ha 
faltado a ninguna cita con bs sistemas de Nintendo (salvo en add-ons 
como FambomDIsk), fijando su ultima aparición en consolas en 2005, con 
una entrega para DS que intentaba recuperar el humor y la ambientaciónde 
los primeros juegos de la serle (bs inmediatamente anterbres exploraron 
temas más futuristas y serios). De estos más de 40 juegos, solo cinco de 
eibs han llegado de forma oficial a Europa. Una pena, porque muchos de 
ellos son aventuras soberbias, con un enorme sentido del humor y una 
amblentactón fabulosa. 


una mezcla de SuperMario 64 ccn toques de The 
Legend ofZelda. Podemos movernos con libertad 
por grandes zonas interconectadas [que crean la 
sensación de mundo abierto), en el que no faltan 
mazmorras, bosques o pueblos, donde podemos 
dar rienda suelta a saltos, ataques y habilidades 
especificas de cada personaje. A esta fórmula se 
añadieron ademas algunas nuevas secciones ju- 
gabies, como unos duelos con jefes finales en los 
que pilotamos a Impact, un mecha gigante, desde 
una perspectiva en primera persona 

El humor volvió a ser uno de los pilares dei jue¬ 
go, gracias a diálogos absurdos, cotí Ileos de ios 
NPC, rupturas de la cuarta pared o incluso anacro¬ 
nismos. Contó con una gran y pegadiza banda so¬ 
nora y aunque la prensa fue por regia general favo¬ 
rable, se criticó que Llegara mal traducido (y sólo 
en inglés) y con un control nefasto de la cámara. 
Pero, aún con todo, y pese a no vender muy bien, 
es considerado un clásico de culto que nunca lo¬ 
gró el éxito que se merecía. 


t \ 

GOEMON: EL MITO, LA LEYENDA 


En Occidente no hemos disfrutado ni de una décima parte de los títulos que 
ha protagonizado, pero en su Japón natal Goemon ha sido todo un fenómeno. 

Su origen se remonta ai folklore nipón, en una interpretación bastante libre de 
Ishikawa Goemon. el ladrón "bueno". E¡ éxito de sus juegos propició la aparición 
de mangas, series de animación para la televisión japonesa e incluso cárneos en 
otros juegos de i a casa, como Parodias ForeverWith Me. 
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Directora de Publicidad Entretenimiento Noemf Rodríguez 
Equipo Comercial Zdenka Prieto, Beatriz Azcona y EsteI Peris 
Director Erarid Coritent Juan Carlos García 
Brand Content Javier Abad y Susana Herreros 
Responsable de Operaciones Jessica Jaime 

PRODUCCIÓN Ángel Lo peí 

DISTRIB UCIÓ N Y SUSC RI PC IONES N u ria Gal lego 

MARKETING 

Social Media Manager Nerea Nieto 
Marketing Assistant KevinTuku 

SISTEMAS / IT 

D ¡recto r de 5 tete i rra s José Á nge I G onzal ez 
Técn ico de S tete mas Juan Carlos F lores 

ADMINISTRACIÓN Y CONTABILIDAD 
Jefa de Administración Pilar Sanz 
Bancos y Proveedores Cristina Nieto 

SERVICIOS GENERALES Marga Ha jera 

DIRECCIONES Y CONTACTO 
AXEL SPRINGER ESPAÑA S,A. 

C/Santiago de Com poste la 94 2 3 planta 2 SOS 5 Madrid. +34 915 140 bOQ 
CONTACTO PUBLICIDAD publicidadaitel@axelspringer.es 
CONTACTO SUSCRIPCION ES 9í2 540 777 suscri pe ¡o nes@ax.elspringer.es 
CONTACTO MARKETING marketing@axelspringeres 
DISTRIBUCIÓN EN ESPAÑA, HISPANOAMÉRICA Y PORTUGAL SGEL. 9 Ib 57&90Ü 
TRANSPORTE Boyaca. 917 47S 800 
IMPRIME RQTOCÜBRHI 918 031 676 Printéd inSpaln 


Deposito Legal M-5128T2007 


Revista miembro de ARI 
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Si te has quedado sm los anteriores, consíguelos en nuestro Store,: store,axelspringer.es/ietrogainer 





















































EL ORDENADOR MAS VENDIDO 
DEL MUNDO - ¡HA VUELTO! 


Corría el año 1982 y un nuevo ordenador doméstico entraba en 
es-cena. La experiencia en blanco y negro liego a su fin y entraron en 
juego 64KB de RAM. gráficos a color y sonido de sintetizador. 

Retrocede 35 años y pon la nostalgia al máximo con el lanzamiento 
de THEC64 IVIINI. 


Un tamaño reducido (escala al 50%) pero de una réplica perfecta de 
tan adorada máquina. 

Con Rita definición vía HDMI, un joystick de estilo clásico y €4 
juegos integrados incluyendo clásicos como Uridium, Nébulas. 
California Gamas, Monty Mole y Paratíroict. 



YA A LA VENTA 


POWCR JAI Hami 


CARACTERÍSTICAS: 

Preciso funcionamiento de C64. 

Modos NTSC& PAL (60 y 50 Hz). 

Opciones de filtro para los píxeles 
(Sharp. CRTT. simulación líneas TV). 

Gráficos píxel perfect. 

Funciones de guardado y reanudar. 

2 puertos USB: conecta un teclado USB 
y utilízalo como un ordenador doméstico 
totalmente funcional, o añade un segundo 
joystick para dos jugadores. 

Compatible con actualización de flrmware 
vía memoria flash USB, 


theC64.com 


CLOanTO' 
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